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Resumen y Abstract V 
 
Resumen  
Un elemento esencial para el desarrollo de las organizaciones es identificar el liderazgo 
necesario para crecer y sostener. En ese sentido, la literatura sobre liderazgo describe que 
este es una condición temporal de las personas, en la que ciertas destrezas y 
competencias se muestran. El liderazgo ético y responsable también es una condición 
temporal. Se produce cuando concurren, en una persona o personas, un sólido código 
ético y una escala de valores, así como el ejercicio de la responsabilidad. Este liderazgo 
puede ser practicado por cualquier persona y revelarse mediante ella en una amplia 
variedad de circunstancias. 
 
El rol del líder ético es esencial en las organizaciones, más en los momentos de crisis. En 
consecuencia, es importante incentivar virtudes del liderazgo ético en líderes actuales y 
del futuro utilizando herramientas como el diseño de juegos serios. Estos son instrumentos 
pedagógicos que permiten a personas y organizaciones aprender y reforzar conocimientos 
por medio de actividades lúdicas, que simulan situaciones específicas y deseadas de la 
vida organizacional cotidiana, con el objetivo de determinar variables y características 
presentes en los comportamientos y decisiones tomadas por los participantes 
 
Se expone los conceptos básicos del liderazgo ético, a través de una metodología 
pedagógica, un juego serio que parte de un marco teórico de referencia y criterios de 
selección, el cual genera oportunidades de enseñanza del liderazgo ético como método 
científico complementado con diversión. 
 








An essential element for the development of organizations is to identify the leadership 
necessary to grow and sustain. In that sense, the literature on leadership describes that 
this is a temporary condition of people, in which certain skills and competencies are 
displayed. Ethical and responsible leadership is also a temporary condition. It occurs when 
a solid ethical code and a scale of values, as well as the exercise of responsibility, concur 
in a person or persons. This leadership can be practiced by any person and revealed 
through it in a wide variety of circumstances. 
 
The role of the ethical leader is essential in organizations, more in times of crisis. 
Consequently, it is important to encourage virtues of ethical leadership in current and future 
leaders using tools such as the design of serious games. These are pedagogical 
instruments that allow people and organizations to learn and reinforce knowledge through 
playful activities, which simulate specific and desired situations of daily organizational life, 
in order to determine variables and characteristics present in the behaviors and decisions 
made by the participants. 
 
It exposes the basic concepts of ethical leadership, through a pedagogical methodology, a 
serious game that starts from a theoretical frame of reference and selection criteria, which 
generates opportunities for teaching ethical leadership as a scientific method 
complemented with fun. 
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1 Introducción  
 
 Planteamiento del problema 
 
 
La gestión deficiente de algunos líderes es el principio de casi todos los fracasos 
empresariales. Un liderazgo débil hará frágil el corazón de la organización, hasta que se 
rompa. (Santos, 2010). Las organizaciones dependen, para crecer y perdurar del liderazgo 
de los dirigentes. Un buen líder debe reunir cuatro condiciones; compromiso con la misión, 
comunicación de la visión, confianza en sí mismo e integridad personal. El líder debe 
cumplir con estas condiciones, también debe plasmar ciertas virtudes que lo van a guiar 
en la toma de decisiones. Estas virtudes son la prudencia, templanza, justicia y fortaleza. 
El liderazgo según Noriega (2008) es un proceso de interacción entre personas en el cual 
una de ellas conduce, mediante la influencia personal y poder, las energías, 
potencialidades y actividades de un grupo, para alcanzar una meta en común a fin de 
transformar a la empresa y a las personas que colaboran en ella. En resumen, el liderazgo 
es importante ya que es vital para la supervivencia de cualquier organización. Es 
importante, por ser la capacidad de jefe para guiar y dirigir. Una organización puede tener 
una planeación adecuada, control entre otras. y no sobrevivir a la falta de un líder 
apropiado, incluso dicha organización puede carecer de planes de acción, pero, teniendo 
un líder comprometido puede alcanzar los objetivos organizacionales. 
 
 
Por otra parte, la ética y la moral, son aspectos de preocupación en el mundo 
organizacional, se menciona como ejemplos: la inquietud a nivel internacional por hechos 
ocurridos en las esferas gubernamentales en la mayoría de los países del mundo y 
aparición del ranking a nivel internacional de corrupción donde mediante criterios 
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estadísticos miden el nivel de confianza organizacional. (Brito, 2016). Es trascendental 
fomentar un comportamiento ético responsable basado en el liderazgo para desarrollar a 
los nuevos líderes del futuro. La ética es un factor determinante para desarrollar 
exitosamente el liderazgo organizacional, la ética del líder ejerce un comportamiento de 
los empleados donde se verán los resultados positivos. En otras palabras, el ejemplo que 
proporcione el líder en los seguidores tendrá un efecto de reacción fundamental para la 
consecución de metas comunes e individuales. La dimensión ética del liderazgo ha tenido 
atención por parte de la comunidad científica hasta fechas recientes. De hecho, resulta 
infrecuente encontrar menciones explícitas a la ética en la literatura especializada en 
liderazgo (Ruiz, 2014). Esta reflexión da lugar al planteamiento de una serie de 
interrogantes en torno al liderazgo ético empresarial: ¿qué es ser un líder ético?, ¿qué 
cualidades prevalecen en este tipo de liderazgo?, ¿qué implica la dimensión ética dentro 
de las organizaciones actuales?, ¿es algo opcional o una necesidad?  Para desarrollar 
estos conceptos y proporcionar una herramienta de aprendizaje se propone diseñar un 
juego con propósito educativo orientado hacia el refuerzo del liderazgo como competencia, 
cuya intención es fortalecer las capacidades directivas de los ejecutivos ayudando a 
afianzar el desempeño laboral, personal y profesional, todo esto bajo la óptica de la ética 
organizacional  
 
  Justificación 
 
 
El conocimiento es todo el conjunto de habilidades con los cuales los individuos suelen 
solucionar problemas, comprende teoría y práctica, las reglas cotidianas al igual que las 
instrucciones para la acción, el conocimiento se basa en información, pero a diferencia de 
éstos siempre está ligado a las personas; forma parte   integral de los individuos y 
representa las creencias de éstos acerca de las relaciones causales. (Probst, Raub y 
Romhardt, 2001). En los trabajos de Hedlund (1994) y Nonaka y Takeuchi (1995) se 
encuentran los conceptos y modelos adecuados para comprender el proceso de creación 
de conocimiento en las organizaciones. Estos modelos comienzan con la distinción entre 
dos dimensiones: la epistemológica y ontológica. La dimensión epistemológica diferencia 
entre conocimiento tácito y conocimiento explícito (Polanyi, 1966). El conocimiento tácito 
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se caracteriza por no ser verbalizado, o incluso no ser verbalizable, intuitivo o inarticulado. 
Por otra parte, el conocimiento explícito que ha sido o puede ser articulado, codificado y 
almacenado en algún tipo de medio. Estos conceptos se pueden apreciar mejor en la Tabla 
1-1 
 
Tabla 1-1: Tipos de conocimiento 
 
Conocimiento Tácito (Subjetivo)  Conocimiento Explícito (Objetivo)  
Conocimiento a través de la Experiencia 
(Cuerpo) 
Conocimiento a través de la Racionalidad 
(Mente) 
Conocimiento Simultáneo  Conocimiento Secuencial (en el acto) 
Conocimiento Analógico (Práctica) Conocimiento Digital (Teoría) 
 
Fuente: Elaboración propia basado en Nonaka y Takeuchi (1995) 
 
 
Para recopilar todo el conocimiento tácito que poseen las organizaciones, es necesario 
desarrollar metodologías no convencionales que permitan identificar la información no 
documentada. Es así como surgen alternativas como juegos gerenciales, los cuales se han 
desarrollado durante los últimos años, volviéndose rápidamente una importante y útil 
instrumento para el entrenamiento de personal en las organizaciones, para enseñar e 
introducir nuevas habilidades o conocimientos y para reforzar algunos conceptos en 
estudiantes y trabajadores. (Janodia, Sreedhar, Ligade, & Udupa, 2008). Los juegos se 
han convertido en una herramienta para la capacitación y análisis de grupos de trabajo en 
lo referente a las habilidades y comportamientos deseables sobre el talento humano. Rojas 
(2016). Sin embargo, se identifica la oportunidad de diseñar un juego enfocado en 
desarrollar y reforzar el concepto de liderazgo a nivel individual y organizacional, que 
permita a los individuos identificar conductas éticas relacionadas al liderazgo de personas 
y organizaciones alrededor, o que enseñe la aplicación de las virtudes de un líder ético 
deseables en la toma de decisiones interpersonales o grupales, que conlleven a 
comportamientos éticos aceptables en la sociedad. Según Gómez (2010), los juegos 
tienen por lo menos uno de los propósitos que se detalla en la figura 1-1  
4 Diseño de un juego serio para enseñar y reforzar el liderazgo ético organizacional 
 




Fuente: Elaboración propia con base en Gómez (2008), Lupano y Castro (2008). 
 
 
Botero (2011) propuso un juego de liderazgo en el cual los participantes deben 
asumir roles en diferentes escenarios, para evidenciar y evaluar la competencia del 
liderazgo como estrategia de entrenamiento empresarial, sin embargo, esta propuesta 
no toma en cuenta la ética relacionada a las decisiones de liderazgo. La utilización de 
juegos para el aprendizaje organizacional presenta una oportunidad para la valoración 
del liderazgo ético desde la óptica individual, grupal y organizacional, como herramienta 
para determinar y enseñar características que intervienen en las decisiones de liderazgo 










1.3.1 Objetivo general  
 
• Diseñar un juego serio que permita enseñar y reforzar la habilidad de liderazgo 
ético organizacional como parte de un entrenamiento empresarial. 
 
 
1.3.2 Objetivos específicos  
 
• Determinar las características más importantes que involucran un juego serio para 
ser aplicadas en el desarrollo de habilidades de liderazgo. 
• Identificar los aspectos relevantes de la teoría de liderazgo organizacional y 
relación con la ética.  
• Aplicar la metodología propuesta por Gómez (2010) al diseño y ejecución de un 
juego con propósito educativo orientado al desarrollo de liderazgo. 
• Aplicar el juego diseñado para confirmar las características que influyen en el 
liderazgo ético en las organizaciones. 
 
 
 Metodología  
 
 
La metodología utilizada para el desarrollo de la investigación, comprende los 
siguientes pasos fundamentales: 
 
1.4.1 Elaboración del marco teórico: Consulta, investigación y revisión 
bibliográfica relacionada con dos componentes: 
 
• Conceptos de Liderazgo, Ética Organizacional y la relación entre ambos, para 
determinar la relevancia y aplicación a los diferentes ámbitos organizacionales. 
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• Los juegos serios como herramientas de aprendizaje organizacional y como 
instrumentos de determinación de procesos y de habilidades gerenciales. 
 
1.4.2 Identificación de características: Análisis detallado de la información e 
identificación de las principales características de los procesos de liderazgo en 
ambientes organizacionales. Estudio de las relaciones entre el liderazgo y la ética 
organizacional existentes en situaciones determinadas y las características 
individuales que intervienen en la toma de decisiones basadas en liderazgo ético. 
 
1.4.3 Diseño de juego: Creación de un juego serio con propósito educativo, como 
herramienta de apoyo, para determinar características individuales influyentes en 
las relaciones de liderazgo ético a nivel organizacional, además de diagnosticar los 
comportamientos asociados a estas prácticas. Aplicar la metodología de Gómez 
(2010) de la figura 1-2 
 
Figura 1-2:  Metodología para la creación de juegos con propósito educativo 
 
Fuente: Elaboración propia con base en Gómez (2010) 
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1.4.4 Validación del juego y resultados: Mediante la aplicación del juego a 
grupos piloto, se validarán la pertinencia y se realizarán los ajustes necesarios. 
Posteriormente se aplicará a grupos de personas objetivo, con características 
determinadas, para obtener resultados. La técnica que se utilizará será pruebas 
con grupos piloto, para validar la funcionalidad y pertinencia del juego, además de 
obtener retroalimentación que permita refinarlo y ponerlo a punto. 
 
 Estructura y alcance 
 
La investigación se distribuye de la siguiente manera: 
 
Etapa 1 Elaboración del marco teórico: comprende actividades como investigación, 
análisis y revisión de literatura de los temas a tratar como lo son liderazgo, ética y juegos 
serios para la posterior compilación de los principales conceptos. 
 
Etapa 2 Diseño de juego: se diseña el juego serio con propósito educativo enfocado en 
el concepto de liderazgo ético y en las características que interviene en éste. 
Adicionalmente, comprende la realización de pruebas piloto, retroalimentación y 
optimización del juego. 
 
Etapa 3 Aplicación del juego y obtención de resultados: La tercera etapa es la 
aplicación del juego a grupos de personas con diferentes características como género, 
edad, nivel de estudios, cantidad de participantes, entre otros, además, la compilación y 
análisis de los resultados obtenidos. 
 
Etapa 4 Análisis de resultados y conclusiones: La etapa final de la investigación se 
enfoca en el análisis de los resultados y datos obtenidos en la etapa 3, de manera que se 
permita presentar un componente educativo sobre el concepto de liderazgo ético, lograr 
conclusiones con respecto a las características que intervienen en la toma de decisiones 
basadas en las cualidades de un líder ético y determinar situaciones de comportamiento 
asociados a dichas características. 
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La investigación tiene como resultado un Juego Serio que analiza el comportamiento 
de los participantes con relación a situaciones de liderazgo y las respuestas de estos con 
relación a la ética organizacional. Se establecen varias actividades a ser desarrolladas por 
diferentes grupos de personas específicos, las cuales se diseñan de forma que identifiquen 
al participante que manifieste un liderazgo ético. El juego se valida mediante pruebas piloto 
y aplicación definitiva que permite verificar el logro de los objetivos planteados. En el 
entorno organizacional el juego serio identifica el liderazgo de los participantes y el 
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2 Marco Teórico 
 
 
En el presente capítulo se evalúan definiciones y conceptos más relevantes del 
liderazgo, además se identifican las particularidades de la ética organizacional y la 
relación con el liderazgo enfocado en las principales características que comparten; 
posteriormente, se muestran conceptos y particularidades más importantes de los juegos 






La primera investigación empírica del liderazgo fue publicada en 1904, las principales 
iniciativas en ese ámbito se produjeron durante la Primera Guerra Mundial, cuyo interés 
era reconocer las características del liderazgo y la forma en que los hombres ascienden a 
posiciones directivas (Fiedler, 1995).  Diversos autores designan el liderazgo de acuerdo 
a las experiencias y estudios, todos cuentan determinados puntos en común (Ruiz, 2014). 
Robbins (1999) define al liderazgo “como la aptitud para influir en un grupo hacia el logro 
de una visión o el establecimiento de metas”; se interpreta al liderazgo como la capacidad 
que tiene una persona para influir en la forma de trabajo de un equipo de individuos. Según 
las investigaciones realizadas por Brito (2016) éste señala al líder como aquella persona 
que encabeza un equipo de trabajo donde los integrantes han aprendido a confiar tanto en 
él, como en la forma de gestión, así como en las directrices; esto debido al objetivo 
compartido que tienen y que desean alcanzar. 
 
 
Lupano y Castro (2006) indican: “el liderazgo puede ser definido como un proceso 
natural de influencia que ocurre entre una persona – el líder– y sus seguidores”. Otro 
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concepto sobre liderazgo es aportado por Rowe (2001) donde lo detalla como la capacidad 
de un individuo para contribuir de manera positiva en los integrantes de un equipo para 
que estos sean capaces de tomar las mejores decisiones para el grupo, puesto que de 
éstas dependen el cumplimiento de objetivos. Gibson (2003) conceptualiza que “el 
liderazgo es una interacción entre miembros de un grupo. Los líderes son agentes de 
cambio, personas cuyos actos afectan a otras personas más que los propios actos de estas 
otras personas. En conclusión, el liderazgo es una función esencial que depende de la 
comunicación y motivación. Una vez definido el liderazgo es importante conocer aquellos 
componentes con las cuales se reconoce un verdadero líder. En la figura 2-1 se encuentra 
algunos elementos que se pueden considerar al abarcar el liderazgo.  
 
 
Figura 2-1:  Componentes del liderazgo 
 
 
Fuente: Elaboración propia con base en Gómez (2008), Lupano y Castro (2008) 
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El liderazgo adopta dos formas: 1) liderazgo formal, ejercido por las personas 
nombradas o elegidas para ocupar puestos de autoridad dentro de las organizaciones, y 
2) liderazgo informal, ejercido por las personas que llegan a tener influencia debido a que 
poseen habilidades especiales que satisfacen las necesidades de recursos de otros.  
 
 
Existen varias teorías que ayudan a identificar el tipo de liderazgo. Schermerhorn 
(2004) agrupa el liderazgo en: a) perspectivas de la teoría de rasgos y conductista; b) 
perspectivas situacionales o contingentes; y c) nuevas perspectivas de liderazgo. La teoría 
de los rasgos (una de las primeras teorías desarrolladas) supone que hay rasgos que 
tienen un rol central en la diferenciación entre las personas que son líderes y las que no. 
(Daft, 2006). En estudios posteriores se examinaron las diferencias existentes y las 




Las perspectivas situacionales o contingentes reconocen que los rasgos y conductas 
del líder actúan conjuntamente con las contingencias situacionales. Ya que de acuerdo a 
la situación en la que el líder se desenvuelva necesitará tener un rasgo o conducta 
relevante, que dependerá de la situación en la que se encuentre. Por último, las nuevas 
perspectivas de liderazgo desarrolladas por Bass (2006), se centran en el liderazgo 
transformacional y el liderazgo transaccional. En la figura 2-2 se encuentra las diferentes 
teorías según Daft (2006), con los respectivos enfoques. 
 
 
En la figura 2-3 se evidencia la evolución de las teorías de liderazgo, desde la teoría 
de los rasgos hasta teoría de las relaciones, en la cual cada nivel superior significa la 
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Fuente: Elaboración propia con base en Daft (2006) 
 
Figura 2-3: Teorías de liderazgo 1920-1990 
 
 
Fuente: Elaboración propia con base en Daft (2006) 
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 Ética organizacional 
 
 
Edgeman & Conlan (1998) han indicado que los negocios y los modelos de 
excelencia en el desempeño que se llevan a cabo en las organizaciones del mundo 
han mostrado cuatro áreas en las cuales los líderes y el liderazgo son evaluados: 
 
 
1. Liderazgo interno en la organización, y relacionado con gerencia de la calidad 
total, reconocimiento, recompensa y compromiso con los recursos. 
2. Relación con los clientes, proveedores y otros elementos externos. 
3. Responsabilidad social. 
4. El sistema de liderazgo. 
 
 
La ética organizacional surge de la necesidad de rescatar la confianza de las 
organizaciones en los casos de escándalos que genera falta de credibilidad, de la 
obligación de tomar decisiones a largo plazo y de la responsabilidad, esto convirtió a la 
ética organizacional en un instrumento para recuperar la comunidad frente a la institución 
(Cortina, 1994). La ética organizacional puede considerarse como un conjunto de prácticas 
de la cultura que busca desarrollar relaciones transparentes, justas y equitativas, buscando 
desarrollar un ambiente de confianza y colaboración.  
 
 
Una de las primeras tareas de cualquier grupo social y, en particular para este caso, 
las organizaciones empresariales, es definir propósito y marco sociocultural, religioso, 
valores que sustentará el futuro accionar y regulará las relaciones entre los colaboradores. 
Básicamente es definir qué aspectos fundamentados en valores apoyaran un esfuerzo 
colectivo e individual en el logro de objetivos y que además le permitirá distinguirse de otro. 
Según Ruiz (2013) son varias las razones que están en el origen del surgimiento de la ética 
en la organización  
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• Las actuaciones faltas de ética en las organizaciones que están detrás de los 
numerosos casos de corrupción, abuso de poder, estafas del sector bancario, falta 
de responsabilidad empresarial desencadenando una pérdida de confianza. 
• El fenómeno de la globalización permite, por una parte, el crecimiento del poder de 
las organizaciones y, por otra, la deslocalización de las mismas ha hecho que las 
leyes existentes sean insuficientes. 
• Imagen y reputación corporativa se convierte en los últimos años en una ventaja 
competitiva de las organizaciones. Las empresas se esfuerzan por vincularse con 
valores éticos y alcanzar la confianza de los consumidores. 
 
 
Una decisión ética en la organización es aquella que tiene en cuenta a todos los 
afectados, quienes estarían dispuestos a dar el consentimiento a la decisión porque 
persigue valores universales. La figura 2-4 muestra algunos problemas derivados de la 
ética en las organizaciones  
 
 















Fuente: Elaboración propia con base en Ruiz (2013) 
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Por otra parte, Godoy (2008), citando a Martín (2001), identifica las características más 
representativas de un nuevo paradigma organizacional, las cuales permiten 
transformaciones en las estructuras y maneras de actuar dentro de las instituciones, 
incluidas las organizaciones, mediante un enfoque ético: 
 
 
- La organización se humaniza y es agente moral. 
- Es flexible, integral y abierta de acuerdo a las finalidades. 
- Está centrada en el ser humano, quien es considerado un ser útil y concreto. 
- La organización y el hombre giran alrededor del concepto de calidad humana, 
orientada hacia una mejor calidad de vida. 
- Incorpora el concepto de endocalidad, el cual hace énfasis en el desempeño de la 
comunidad. Este concepto implica que el ser humano debe ser visto como ser físico, 
psicológico y espiritual dentro de la dimensión social propia. 
 
 
Para Debeljuh (2009), la ética tiene que ver con la persona, lo que realmente se piensa, 
tiene que ver con principios. De esta forma, en la dirección de las organizaciones, la ética 
se rige por principios que se llevan a la práctica y asegurando con ello el éxito de los 
procesos de trabajo. Por otra parte, la dirección ética se rige por valores; un valor ético o 
virtud, al menos: construir confianza y credibilidad 
 
 
 Liderazgo ético 
 
 
La situación actual de la economía y el desarrollo del mercado global, hacen imperiosa 
la actualización permanente y crecimiento de una fuerza laboral altamente calificada y 
motivada. Para el logro de esto, las organizaciones están descubriendo que las 
competencias de supervisores y gerentes deben cambiar hacia una práctica ética. El 
problema es que no resulta sencillo obtener el mayor beneficio posible para el accionista 
actuando de forma ética, un liderazgo efectivo, debe ser moralmente bueno –ético- y 
técnicamente bueno –eficaz- (Marco, 2000).  
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A lo largo de los años se desarrollaron diferentes teorías de liderazgo. Unos enaltecen 
los rasgos del auténtico líder, otros tratan sobre los comportamientos que todo líder tiene 
o sobre las distintas situaciones que hacen líder a una persona, pero todos coinciden en 
que el liderazgo debe incluir visión, misión, coordinación y cambio. El liderazgo ético, que 
se asemeja en ciertos aspectos al liderazgo trascendente. Yarce (2008) afirma, que con 
un liderazgo basado en valores las organizaciones en general buscan además de las 
utilidades o beneficios económicos, un crecimiento del capital humano y que el entorno 
social se beneficie directamente, haciendo de estas organizaciones éticas. De lo contrario, 
quedaría inmersa en una visión mecanicista de la compañía, reducida y parcializada.  
 
 
Los líderes éticos en gerencia y en cualquier otro campo deben basar las acciones en 
una buena mente. En las organizaciones el líder es oficialmente representado por la 
posición de los gerentes. Él es el agente organizacional a cargo de desarrollar un liderazgo 
ético que lleva a la organización hacia una forma de vida ética. Una buena mente 
suministra el punto de inicio para construir y mantener un sólido y estable liderazgo ético. 
Este tipo de liderazgo es realizado para cumplir con los deberes organizacionales dentro 
de un marco de justicia. Este otorga guía a todos los miembros de la organización con la 
finalidad de alcanzar metas en el camino al progreso. Este pensamiento es un verdadero 
opositor de lo errado y fuerte soporte de lo que es correcto y es amparado por una buena 
mente. Por medio de esta metodología, un buen líder gerencia la organización con 
acciones de buen entendimiento y serenidad. Es más, un ambiente organizacional 
armonioso es causado por la satisfacción de una buena mente y por las acciones través 
de la rectitud. 
 
 
Los principios éticos proporcionan las directrices de orden; en ellas se incluyen los 
deberes centrados en una filosofía moral para modelar con hechos las conductas, así como 
el desarrollo de las potencialidades humanas conducentes a la felicidad, al placer, al deber 
y a la virtud. Según García (2000), la reflexión ética enfrenta a las personas en un mundo 
de principios, como: responsabilidad, honestidad, transparencia, compromiso, respeto, 
tolerancia, lealtad, integridad, orden, confianza, seguridad, cooperación, calidad y fidelidad, 
entre otras más. Bajo esta premisa, en una organización académica se hace necesario 
transparentar desde el accionar de líderes los legítimos intereses de las partes 
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involucradas. Las organizaciones éticas son reflexivas, cuando toman conciencia de los 
problemas de su propio funcionamiento, sus contradicciones y enemigos internos; no 
ocultan sus limitaciones, sino que las debaten hasta encontrar puntos de coincidencia. 
Rocafuerte (2016) apoya esta creencia y la complementa con la idea de que todo ello debe 
fundamentarse en virtudes, lo que supondrá pequeñas pero esenciales modificaciones en 
el concepto del liderazgo En la figura 2-5 se establecen cada una de estas virtudes  
 
 
Figura 2-5: Virtudes del liderazgo ético. 
 
 
Fuente: Elaboración propia con base en Calzadilla (2009) 
 
 
Entre las virtudes en las que debe fundamentarse el liderazgo ético destacan:  
• Prudencia: Es la virtud por excelencia, el molde y la madre de todas las virtudes 
(Flynn 2008). Debe regir en todo momento la conducta del líder. Ser prudente no 
es sinónimo de no asumir riesgos ni de ser pasivo, sino actuar de manera sensata 
al tomar decisiones, aventurándose al cambio siempre que sea necesario y se 
analicen concienzudamente las posibles repercusiones de dichas acciones por 
parte del equipo.  
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• Integridad: Es equivalente a decir honestidad, honradez o decoro. Es la virtud que 
confiere al liderazgo su cualidad de ético. Es vital para la existencia de un liderazgo 
ético, la honestidad es la cualidad que más valoran los empleados, al ser fuente de 
coherencia, confianza, credibilidad, humildad y compromiso por parte del líder. La 
honradez, estrechamente relacionada con la integridad, antepone los principios 
morales a los beneficios personales de tipo económico derivados de actuaciones 
no éticas (Calzadilla, 2009). 
• Templanza: Es esencial que el líder sepa dominarse a sí mismo, debiendo 
mantener la calma siempre, sobre todo en momentos difíciles en los que del resto 
del equipo la pierde. 
• Fortaleza: Trabajar con visión de futuro requiere de los líderes fortaleza de ánimo: 
deben mantenerse vivos cuando los demás desfallecen y no ceder ante las 
dificultades. El líder debe ser fiel con sus ideas y creencias y no cambiarlas en 
cuanto aparezcan los primeros obstáculos. La fortaleza está muy vinculada a 
paciencia y perseverancia, por lo tanto, esencial en el liderazgo ético. (Moreno, 
2004). 
• Justicia: Un líder justo será un líder virtuoso. Si los subordinados observan que el 
líder da a cada uno lo que le corresponde sin dejarse llevar por preferencias, éste 
ganará credibilidad. Es posible afirmar que obrar con rectitud da reciedumbre al 
líder y lo hace confiable ante los demás (Calzadilla 2009). 
• Tolerancia: El líder ético es el que reconoce la persona en los demás en el ejercicio 
de su liderazgo y respeta la dignidad de las mismas. 
 
 
La acción de un líder desde principios éticos no es solo la voluntad de actuar en forma 
correcta, sino también son sus formas y requisitos. Desde la dirección se propone la 
discusión sobre los valores a sostener, se establecen ciertas condiciones que todos los 
integrantes deben respetar por convicción, adhesión y también se promueven métodos a 
seguir en los procesos decisorios. En consecuencia, la ética y con ello los valores, son los 
principales impulsores de la actuación de un líder ético ante las personas integrantes de 
las organizaciones, otorga cohesión y sentido de pertenencia y estables compromisos 
éticos entre los miembros que la componen, orientando por este camino pautas de acción 
sobre el actuar e interactuar para alcanzar metas mediante valores compartidos 
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(Sonnelfeld, 2010). Sin embargo, para Seijo y Guaiquirima (2010), los líderes éticos forjan 
relaciones personales caracterizadas por la confianza, respeto y apoyo a los empleados 
 
 
En el caso de egoísmo ético, un individuo considera un acto para ser moral o inmoral 
en función de su probabilidad de alcanzar los objetivos personales (Rallapalli et al., 1998). 
Todos los otros resultados son irrelevantes para la decisión ética. Un acto es ético para 
una persona sólo si los resultados de ese acto para el individuo son más ventajosos que 
las de cualquier comportamiento alternativo (Hunt & Vitell, 1986). Ser un líder ético no es 
solamente acerca de no hacer lo incorrecto, es también hacer lo correcto. La experiencia 
demuestra que, al menos, la rectitud es tratar de hacer algo positivo, activo, proactivo; no 
necesariamente solamente hacer cosas “éticas”. Un liderazgo ético no tiene que ver con 
estar ausente, sin involucrarse, sin tomar la responsabilidad apropiada, y sin tratar con 
problemas hasta que es demasiado tarde. Bajo esas condiciones, los colaboradores no 
pueden confiar en un liderazgo dado y en consecuencia pierden confianza en sus gerentes 
para cumplir sus responsabilidades. 
 
 
Yarce (2008) afirma que el liderazgo ético o basado en valores, constituye el motor 
impulsador del desarrollo humano y organizacional, concebido integral y dinámicamente, 
en el cual se caracteriza su gestión desde algunas ideas claves, como: O el líder tiene 
valores o no es líder; el líder con valores obtiene resultados y resuelve problemas; 
liderazgo democratizado, distribuido, participativo, virtual (no visible) el cual por su propia 
naturaleza suele hacerse visible en determinadas actividades; tiene que darse en la 




Las dificultades que conlleva el liderazgo y convertirse en un líder ético, se trata de un 
proceso desarrollado paso a paso, es posible educar para el liderazgo (Kotter, 2000). La 
mayoría de los grandes líderes se caracterizan por haber afrontado un reto significativo al 
comienzo de la carrera profesional, aprendiendo así de los triunfos y fracasos logrados. El 
mejor método es enseñar las cualidades y técnicas esenciales implicadas en el liderazgo 
a los empleados más jóvenes, creando oportunidades que constituyan un desafío para 
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ellos y dándoles la autoridad necesaria para que lo resuelvan de la manera oportuna. De 
este modo, la descentralización, que implica dar autonomía a los niveles inferiores de la 
organización para desarrollar el trabajo, es la clave. 
 
 
 Juegos serios 
 
 
Según Vega Redondo (2000) el término “Juego” se refiere al desarrollo de una situación 
de interacción entre diferentes individuos, sujeta a reglas específicas, y asociada a 
recompensas determinadas vinculadas a diferentes posibles resultados. Por su parte en 
Bernabeu & Goldstein (2012) define el juego como una acción u ocupación libre, que se 
desarrolla dentro de unos límites temporales y espaciales determinados, según reglas 
obligatorias, pero libremente aceptadas.  
 
 
El entrenamiento basado en juegos comenzó, en disciplinas como militar, economía y 
administración, los cuales utilizan diferentes herramientas, como dinámicas grupales, 
actividades con cartas o fichas o simplemente simulaciones, para poner a los participantes 
a prueba frente a situaciones en las cuales deberán tomar decisiones; (Londoño, 2015). El 
uso de juegos no tecnológicos para el aprendizaje es un proceso del cual la experiencia 
produce un cambio permanente en el conocimiento o en conducta. 
 
 
La concepción del término Serious Games (Juegos serios), nace con Clark C. Abt en 
el libro “Serious Games” propuesto en 1970, en el cual se define un término similar al 
utilizado en la actualidad (Djaouti et al., 2011). En este orden de ideas, para el término 
completo también existen varias definiciones. Marcano (2008) lo define como aplicaciones 
cuyo objetivo principal, es formación antes que entretenimiento. Es fundamental aclarar, 
que el adjetivo serio hace referencia, en general, a productos sobre temas de defensa 
militar, educación, investigación científica, asistencia sanitaria, gestión de emergencias, 
planificación urbana, ingeniería, religión y política”. Por su parte Zyda (2005), lo define 
como una prueba mental con reglas específicas, que usa la diversión como formación, con 
objetivos en el ámbito de educación, sanidad, política pública y comunicación estratégica. 
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• Están destinados para educación, entrenamiento en habilidades determinadas, 
comprensión de procesos complejos, sean sociales, políticos, económicos o religiosos; 
también para publicitar productos y servicios. 
• Están vinculados en forma evidente con algún aspecto de la realidad. Esto favorece la 
identificación del jugador con el área de la realidad que se está representando en el 
ambiente virtual, por ejemplo, si se asume el rol en el juego de un dirigente político que 
debe tomar decisiones difíciles en las que se pone en peligro la vida de algunas personas. 
• Hay intereses manifiestos en sus contenidos (políticos, económicos, psicológicos, 
religiosos, entre otros) 
 
 
Los Juegos Serios crean entornos motivadores de aprendizaje que permiten a los 
aprendices experimentar sin riesgos los problemas o situaciones del mundo real mediante 
de la simulación. Estos Juegos Serios facilitan la construcción de conocimientos y el 
entrenamiento de determinadas habilidades (López Raventós, 2016). Los Juegos Serios 
son un tipo de estrategia que combina una cualidad lúdica con una agenda educativa en 
un sentido amplio (Morales, 2015) 
 
 
Para juegos serios es más importante que el modelo o la simulación se puedan usar 
para resolver un problema, que proporcionar “experiencias ricas” del tipo que buscan los 
jugadores extremos. Además, para los juegos serios es esencial que los elementos más 
importantes del aprendizaje estén enfocados, y que las suposiciones necesarias para que 
una simulación sea viable son correctas; de lo contrario, la simulación enseñará los tipos 
de habilidades equivocados. Los juegos de entretenimiento, por otro lado, les permiten a 
los jugadores concentrarse en las partes divertidas y usar una serie de técnicas (números 
aleatorios, compresión de tiempo, entre otras) para simplificar los procesos de simulación. 
En juegos serios, argumentan Michael y Chen (2006), puede ser importante repensar el 
uso de tales técnicas simplificadoras. Por ejemplo, los juegos serios deberían responder 
más a las decisiones conscientes tomadas por los jugadores que a la casualidad, y la 
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aleatoriedad puede ser inapropiada. Otro ejemplo es la comunicación, frecuentemente 
perfecta (es decir, sin demoras y malentendidos) en los juegos de entretenimiento, 
mientras que algunas aplicaciones de entrenamiento serias deberían reflejar que la 
comunicación rara vez es perfecta. Las diferencias entre los juegos de entretenimiento y 
los juegos serios se resumen en la tabla 2-1 
 





















de procesos  
Comunicación 
Refleja una 
comunicación natural  
La comunicación es 
frecuentemente perfecta  
 
Fuente: Elaboración propia con base en Susi (2007)  
 
 
Según Roa (2016) Los juegos serios son un verdadero desafío a la destreza mental, 
ya que pretenden alcanzar una meta, pero su valor real lo determina la posibilidad que 
tenga de brindar al “gamer”, una vivencia diferente a lo irreal o fantástico que le ponga en 
experiencias reales y con sensaciones cotidianas de manera que pueda llegar a generarle 
la satisfacción de haber enfrentado una realidad que le depare el deseo de seguirla 
viviendo y que luego pueda dar cuenta de lo aprendido. Los juegos serios están dirigidos 
a todo tipo de público, las temáticas pueden albergar cualquier género, edad, formación 
profesional o intelectual, su estructuración y construcción puede ser mediante las 
tecnologías existentes y en todo tipo de plataformas virtuales, sobresaliendo su producción 
por instituciones de investigación y empresas especializadas en juegos serios con 
conocimientos en educación. 
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Cada vez son mayores los reportes sobre el uso exitoso en diversos campos de los 
juegos serios, especialmente en el campo militar, social y de salud (Bergeron, 2006). En 
el campo de la administración se desarrollan numerosas experiencias sobre el uso 
herramientas computacionales que apoyan diversos cursos. También se encuentran 
reportes sobre el impacto del uso de juegos basados en simulaciones digitales en cursos 
de logística y cadena de abastecimiento (Haartveit et al., 2003)  
 
 




Fuente: Elaboración propia basado en Djaouti et al. (2011). 
 
 
Los juegos serios se desarrollan en los últimos años, convirtiéndose rápidamente en 
una de las herramientas de capacitación a nivel oganizacional y en universidades 
importantes. En las figuras 2-6 y 2-7 se aprecia la evolución de los Juegos Serios a través 
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Fuente: Elaboración propia basado en Djaouti et al. (2011). 
 
 
Desde el año 2006 la generación de juegos serios aumentó considerablemente 
convirtiéndose en una tendencia como herramienta para desarrollar estrategias de 
enseñanza en un entorno amigable, el mercado para estos juegos es amplio destacando 
en áreas de educación, publicidad, ecología, corporaciones y médicas, en las que se 















El recorrido histórico de los juegos serios gerenciales se fundamenta en los primeros 
juegos relacionados con estrategias desarrollados en China e India, considerados como 
los más antiguos en el mundo. Estos son el GO o Wei –Hai (3000 AC) originario de China 
que establece sus estrategias en la búsqueda de la adecuada posición territorial para la 
defensa y captura de piedras de cada jugador, y posteriormente el Chaturanga en India 
que se considera la base a partir de la cual nació el ajedrez. (Lane, 1995). 
 
 
Los juegos serios existen en un equilibrio entre los objetivos de aprendizaje y 
entretenimiento. En consecuencia, el aprendizaje no es el único aspecto relevante en la 
evaluación del juego serio. La medida en que un juego puede involucrar y motivar al 
participante es importante, especialmente porque el compromiso se asocia positivamente 
con los resultados del aprendizaje (Carini, Kuh y Klein, 2006). 
 
 
A pesar del creciente interés en juegos serios (Cheng, Chen, Chu y Chen, 2015; Riedel, 
Feng, Hauge, Hansen y Tasuya, 2015), la expansión de los mismos en entornos educativos 
reales sigue siendo bajo. En la industria, las organizaciones no parecen convencidas de 
los beneficios aplicados para la capacitación corporativa, posiblemente debido a una 
actitud de aversión al riesgo hacia las nuevas tecnologías (Azadegan, Riedel y Baalsrud 
Hauge, 2012), o debido a la percepción de que el uso de tales herramientas puede ser 
costoso (Batko, 2016). En las escuelas, las barreras a la adopción incluyen percepciones 
negativas hacia el valor educativo de los juegos y la dificultad de proporcionar juegos lo 
suficientemente buenos para mantener a los estudiantes interesados (Egenfeldt-Nielsen, 
2006; Rice, 2007). 
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 Juegos serios en el mundo  
 
 
La dinámica de aplicación de los juegos gerenciales se debe a diferentes institutos o 
centros de desarrollo alrededor del mundo que han sido creados por la iniciativa de 
universidades y empresas, especializados en la construcción de aplicaciones para juegos 
gerenciales. Hay una gran cantidad de colaboradores al mercado de juegos serios y no 
todos pueden ser contabilizados (Susi, 2007). A continuación, se presenta ejemplos de 
contribuyentes principalmente académicos en América del Norte y Europa.  
 
 
3.1.1  Estados Unidos  
 
 
La investigación de juegos serios está más extendida en los Estados Unidos. Esta 
exploración relacionada con los juegos no es nueva, el movimiento de juegos serios 
comenzó en 2002 con la Iniciativa de Juegos Serios (SGI), fundada por el Woodrow Wilson 
Center en Washington DC. La SGI se centra en los usos de los juegos para explorar la 
gestión y los vínculos productivos entre la industria de juegos electrónicos y proyectos que 
involucran el uso de juegos en educación, entrenamiento, salud y política pública (Corti, 
2006). Además, el objetivo de SGI es ayudar a marcar el comienzo de una nueva serie de 
herramientas de educación, exploración y administración de políticas que utilizan diseños 
de juegos de computadora de última generación, tecnologías y habilidades de desarrollo. 
Otro ente relacionado a los juegos serios es el Centro GVU, en el Instituto de Tecnología 
de Georgia, enfocado en el uso de gráficos (modelos 3D, animación, realidad virtual y 
aumentada, visualización) para crear formas y funciones visuales para reflejar la realidad 
combinando las capacidades humanas. El Centro GVU se interesa en aumentar y diseñar 
espacios para crear, lugares de trabajo valiosos en información y campos de batalla 
inteligentes. (Susi, 2007) 
 
 
El Instituto de Simulación y Capacitación (IST) de la Universidad de Florida Central se 
especializa en avances en modelado y tecnología de simulación e incrementar la 
comprensión del papel de la simulación en la capacitación y educación. El IST tiene 
laboratorios que llevan a cabo investigaciones relacionadas con juegos serios, con 
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proyectos que van desde simulaciones relacionadas con la salud, educación hasta 
simulaciones para entrenamiento militar.  
 
 
Los proyectos llevados a cabo en el Departamento de Investigación Aplicada y 
Tecnología (DART) incluyen evaluación de la formación de trabajo en equipo en entorno 




Se destaca el laboratorio de enseñanza de la Universidad de Pensylvania – Wharton, 
importante referente con varios años consecutivos siendo la primera universidad en el 
mundo, en el Top de los MBA; este laboratorio cuenta con más de 20 juegos gerenciales 
clasificados en las áreas de economía, management, marketing, y operaciones, apoyados 
de documentación investigativa y desarrollo de mejoramiento constante de los mismos. En 
el ámbito organizacional el juego gerencial E-Strat Challenge de L’Oréal es uno de los 
programas que ha contado con mayor cantidad de participantes, universidades y países, 
es un ejemplo exitoso de interacción de la academia con el sector empresarial, siendo una 




3.1.2 Canadá  
 
 
La investigación de juegos serios en Canadá incluye "The Montreal Game CODE 
Project: Cultures of Digital Environments ", desarrollado en la Universidad de Concordia. 
Se centra en la importancia social de los juegos digitales, alentando específicamente el 
análisis de los juegos digitales en correspondencia con las condiciones sociales, culturales 
y políticas de la vida laboral relacionada con la sociedad de la información contemporánea. 
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3.1.3  Reino Unido  
 
 
Según Gudmundsen (2006) la investigación de juegos serios en Europa, se concentra 
en el Reino Unido y los países escandinavos. En el Reino Unido, el Serious Games Institute 
(SGI); es una iniciativa diseñada para transferir ideas, habilidades, tecnologías y técnicas 
utilizadas en los juegos de entretenimiento comercial a las PYME locales (pequeñas y 
medianas empresas) SGI combina el conocimiento de los investigadores y la industria del 
juego, integrando transferencia de tecnología, investigación aplicada y desarrollo 
profesional. Otra asociación que contribuye a los juegos en el Reino Unido es Angils, con 
una visión global de las actividades, en contraste del SGI con enfoque regional.  
 
 
Los juegos serios, llevados a cabo por el equipo de Birmingham Serious Games, se 
centran en la salud, como el “Instructor de trauma interactivo”, en el cual la tarea del usuario 
es salvar la vida de las víctimas virtuales 
 
 
3.1.4  Dinamarca  
 
 
El Centro de Investigación de Juegos de Computadora, en la Universidad de 
Tecnología de Copenhague, se enfoca en estética, diseño, mundos, culturas y aprendizaje 
en juegos serios. Bajo la etiqueta de “Potencial educativo de la tecnología de juegos 
comerciales”, se desarrollan prototipos para la próxima generación de juegos informáticos 
educativos, basados en tecnología. 
 
 
Según Susi (2007) la investigación de juegos serios en los Estados Unido es más 
significativa en comparación con los países europeos, madurando a niveles no alcanzados 
en muchos países europeos. Sin embargo, no todos los representantes de Europa están 
caracterizados, por varias razones. En primer lugar, las investigaciones no están 
disponibles, siendo un factor importante la lingüística de la investigación (no todos los 
investigadores y universidades tienen el inglés como primera opción de idioma). En Europa 
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la investigación de juegos serios es más apreciable en el Reino Unido (Gudmundsen, 
2006). Además del Reino Unido, la investigación de juegos serios parece concentrarse 
principalmente en los países escandinavos, en los que dicha investigación se ha 
establecido en cierta medida, encontrándose en una fuerte fase de desarrollo. Se espera 
un crecimiento sustancial en la investigación de juegos serios y el número participantes en 
varias regiones en los próximos años 
 
 
 Juegos serios en Colombia  
 
 
En Colombia la utilización de los juegos gerenciales muestra avances interesantes. 
(Plata, 2008) En términos de publicaciones uno de los primeros documentos del cual se 
tiene registro en Colombia sobre este tipo de herramientas de aprendizaje fue el libro Juego 
Gerencial escrito por la Universidad de los Andes en 1975, Se necesita generar un análisis 
de los juegos y su antecedente en Colombia, el cual se muestra de manera lenta con una 
tendencia creciente en las últimas décadas. Las investigaciones en Colombia asociadas a 
juegos serios son aplicadas y estudiadas en universidades como Universidad de los Andes, 
Universidad Javeriana, Universidad Nacional, Externado de Colombia, Universidad de 
Antioquia, Universidad Pontificia Bolivariana, Universidad de Medellín, Universidad 
Cooperativa de Colombia, Politécnico Colombiano, Esumer, Escolme, SENA, Incolda, 
Diriventas. Son utilizados en cursos electivos, creatividad, juegos gerenciales y finanzas. 
(Mesa, 1994). Es destacable que las instituciones académicas no son las únicas que 
promueven los juegos serios en Colombia una muestra es el aporte del juego de la Bolsa 
patrocinado por la Bolsa de Valores de Colombia (BVC) A continuación, en la figura 3-1 se 
muestra una escala en el tiempo con las principales experiencias en cuanto a juegos 
gerenciales en Colombia se refiere. 
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Figura 3-1: Escala de tiempo juegos gerenciales en Colombia 
 
Fuente: Elaboración propia con base a Plata (2008) 
 
Algunas universidades promueven asignaturas, seminarios y demás materias 
curriculares impulsando los juegos gerenciales como estrategias de aprendizaje, algunos 
ejemplos de esta dinámica y tendencia son: 
 
• La Facultad de Administración de la Universidad Nacional de Colombia, utiliza el 
seminario Juego Gerencial. Además, la facultad de Minas en la sede de Medellín 
posee un curso de Postgrado de Juegos Gerenciales en las cuales se han 
desarrollados trabajos de investigación en juegos como  
- Espía Internacional desarrollado por Botero en 2011 
- Team Ladder, desarrollado por Duque en 2011  
- Trustland desarrollado por Londoño en 2014 
- Master Key desarrollado por Montoya en 2014 
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• La Universidad Externado cuenta con la asignatura Simuladores Empresariales. 
 
• La EAN cuenta con la asignatura Simulación Gerencial. 
 
• La Universidad de los Andes cuenta con la asignatura Juego Gerencial, que 
igualmente se ofrece en el MBA. 
 




Existen juegos que involucran la toma de decisiones o árbol de decisión probabilística 
como lo son el Dilema del Prisionero, Halcón-Paloma entre muchos otros. Estos se 
estructuran con base a estrategias definidas de estudio (Beltrán, Pérez, & Ortega, 2006) 
de los cuales se han establecido las bases para el análisis de los juegos serios en Colombia 
 
 
 Ventajas de los juegos serios  
 
 
Aunque se considera que los juegos serios aumentan varias habilidades, existe falta 
de evidencia, generando perdida de seriedad y como Squire et al. (2005) señalan se sabe 
relativamente poco sobre las consecuencias del juego en la cognición de quienes los 
juegan Los análisis llevados a cabo a lo largo de los años, demuestran consistentemente 
que los juegos promueven el aprendizaje (van Eck, 2006) y desarrollan una serie de 
habilidades diferentes, como expresa Mitchell y Savill-Smith (2004); entre las cuales se 
destacan habilidades analíticas, estratégicas y psicomotrices, percepción, capacidades de 
aprendizaje y recolección, atención selectiva visual, entre otras; Otro beneficio señalado 
por Squire y Jenkins (2003), es que los juegos pueden ser una forma poderosa de 
introducir nuevos conceptos y unir los diferentes períodos de la historia. 
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Al analizar la literatura que trata acerca de la aplicación de juegos de experiencias 
como herramienta de enseñanza, los autores resaltan las siguientes ventajas: 
 
• Permiten “aprender haciendo”, desarrollan la comunicación, tienen en cuenta el 
impacto de las emociones en el aprendizaje y estimulan el aprendizaje por pares 
(Kober y Tarca, 2000). 
 
• Los juegos incrementan la velocidad de aprendizaje, mejoran la retención y la 
memorización de conceptos (Klassen et al., 2003). 
 
• El trabajo en grupo obliga a los estudiantes a lograr consensos sobre la 
comprensión de las tareas a realizar, las metas y los métodos (Lainema, 2004). 
 
• El aprendizaje en un juego serio desarrolla un pensamiento crítico, además de una 
comunicación grupal, un debate y toma de decisiones, elementos que son difíciles 
de apreciar desde un enfoque teórico (Zapata y Awad, 2007). 
 
 
Una de las razones por las cuales los juegos son efectivos es la manera que el 
aprendizaje tiene lugar dentro de un contexto que es significativo para el juego; aprender 
en ese ambiente es más efectivo que fuera de él, un punto largamente argumentado en la 
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4 Diseño de un juego serio para enseñar 
liderazgo ético Is-LEAD 
 
Con base en la metodología propuesta por (Gómez, 2010), se establece el diseño del 
juego Is-LEAD. En la tabla 4-1 se muestran las etapas de la metodología a utilizarse: 
 
 
Tabla 4-1: Metodología para el diseño de juegos. 
 
 
ETAPAS  DESCRIPCIÓN 
1 Identificar la temática del juego 
2 Establecer el propósito del juego 
3 Plantear objetivos instruccionales del juego 
4 Identificar y definir conceptos generales de la temática 
5 Seleccionar las técnicas candidatas 
6 
Seleccionar la técnica apropiada, de acuerdo a la caracterización del 
juego 
7 Incorporar conocimiento específico al juego 
8 Desarrollar sesiones piloto del juego 
9 Desarrollar la versión final del juego 
10 Elaborar una encuesta para la evaluación del juego 
 
 




Seguidamente se describe de forma detallada el proceso de diseño del juego Is-LEAD 
validando la metodología mencionada. Adicionalmente se establecen los resultados 
obtenidos con la aplicación del juego, teniendo en cuenta los objetivos planteados para el 
mismo durante el proceso de diseño. 
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 Identificar la temática del juego 
 
La temática que aborda la elaboración del juego será: “Situaciones de Liderazgo Ético 
en Ambientes Organizacionales” 
 
 
 Establecer el propósito del juego 
 
El juego propuesto tiene como propósito: 
 




 Plantear los objetivos instruccionales del juego 
 
• Reconocer la importancia del liderazgo ético en las relaciones organizacionales  
• Identificar la postura de los participantes frente a situaciones que requieren una 
toma de decisión relacionada al liderazgo          








4.4.1 Descripción general de la temática. 
 
Heifetz (1999), sostiene que el liderazgo ético es un concepto ambiguo que incluye 
diversos elementos. Es importante distinguir entre la ética de un líder individual y la ética 
de los tipos concretos de conducta de liderazgo. Hay varios criterios para juzgar la ética 
de los líderes individuales, incluyendo los valores, la etapa de desarrollo moral, las 
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intenciones conscientes, la libertad de elección, el recurso a una conducta ética o inmoral, 
y los tipos de influencia que utiliza una persona. 
 
4.4.2 Conceptos básicos de la temática. 
 
• Liderazgo 
• Valores de la Ética Organizacional  
• Virtudes del Líder Ético 
 
4.4.3 Definición de los conceptos básicos. 
 
• Integridad: Etimológicamente, el término proviene del latín integer que significa 
totalidad, entereza o unidad intacta. Igualmente, integritas,-is es sinónimo de 
totalidad, robustez, salud y buen estado físico, también honestidad y rectitud. 
Asimismo, de este vocablo deriva el adjetivo integer (intacto, entero, no alcanzado 
por un mal). Hablar de una persona íntegra es hablar de alguien virtuoso, alguien 
de quien se predice el comportamiento en situaciones concretas anticipando que 
juzgará la forma de actuar más correcta, realizando lo que considera el bien 
(Pellegrino, 1993) 
 
• Justicia: Según Rawls (1971) el concepto de justicia es referido a un balance 
apropiado entre reclamos competitivos y principios que asignan 
derechos/obligaciones definiendo una división apropiada de las ventajas sociales. 
Al mismo tiempo las concepciones de justicia, como la que él mismo propician son 
las que interpretan el concepto determinando qué principios determinan aquel 
balance y esa asignación de derechos y obligaciones. 
 
• Tolerancia: es la virtud de la democracia, el respeto a los demás, la igualdad de 
todas las creencias y opiniones, la convicción de que nadie tiene la verdad ni la 
razón absolutas. Son el fundamento de esa apertura y generosidad que supone el 
ser tolerante. Sin la virtud de la tolerancia, la democracia es un engaño, en 
consecuencia, la intolerancia conduce directamente al totalitarismo (Camps. 1990) 
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• Fortaleza: La filosofía griega la asume como una virtud moral fundamental. 
Aristóteles llama andreía a la virtud del apetito irascible (impulso agresivo) que 
representa el término medio entre el temor y temeridad en la persecución de los 
bienes difíciles y el aguante del dolor y dificultades (Catecismo, 2012) se representa 
en la actitud frente a las dificultades y los peligros, cansancio, dolor y muerte; existe 
una medida razonable, a la cual el virtuoso se adecua evitando el tanto exceso 
como el defecto 
 
• Prudencia: es por necesidad un modo de ser racional verdadero y práctico, 
respecto de lo que es bueno para el hombre. Es propio del hombre prudente el ser 
capaz de deliberar rectamente sobre lo que es bueno y conveniente para sí mismo, 
no en un sentido parcial, sino para vivir bien en general (Aristóteles,2003: 1107) 
 
• Templanza: consiste en la moderación o conformidad impuesta por la razón a los 
actos humanos y a los movimientos de las pasiones. Desde este punto de vista, la 
templanza es una virtud que aparta al hombre de aquello que le atrae en contra de 
la razón (García López, 2003)  
 
 
 Seleccionar técnicas candidatas  
 
 
Con la definición de la temática, objetivos instruccionales del juego y estableciendo los 
conceptos básicos, se identificaron palabras clave que permitan determinar las posibles 
técnicas candidatas a utilizar para el diseño del juego que se propone. 
 
 
Las palabras clave identificadas son: 
 
• Liderazgo 
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• Roles de Acción 
• Escenarios 




A continuación, se procedió con una comparación de las palabras clave y las técnicas 
propuestas por (Gómez, 2010). En la tabla 4-2 se detallan las técnicas que podrían ser 
aplicadas para el diseño del juego y la conexión entre las palabras clave del juego 
propuesto y las técnicas presentadas: 
 
Tabla 4-2: Selección de técnicas para el diseño del juego. 
 
Técnica  Palabras Claves  Correspondencia  
¿Adivina Quién? 
Caracterizar, Representar, 







No se tienen 
coincidencias  
Los Colonos de 
Catán 
Recursos, Materias Primas, Azar, 
Probabilidad, Planear Estrategia, 
Eventos 
Recursos, azar, eventos  
Monopolio 
Negociación, Recursos, Azar, 
Propiedades, Inversión,  
Azar, recursos  
Juegos de Rol 




decisiones, escenarios  
 
Fuente: Elaboración propia a partir de Gómez (2010). 
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Mediante la comparación entre las palabras clave, se encontró que las técnicas que se 
aproximan son: Monopolio, Los Colonos de Catalán y Juegos de Rol, en consecuencia, se 
plantean preguntas de caracterización para cada una de las técnicas, para definir cuál es 
la técnica más apropiada para el diseño del juego. 
 
Técnicas candidatas: Monopolio, los Colonos de Catalán y Juegos de Rol. 
 
 
 Seleccionar la técnica apropiada 
 
 
Consecutivamente se plantean preguntas de caracterización para cada una de las 
técnicas candidatas seleccionadas, con el objetivo de evaluar criterios de aceptación y 
determinar la más adecuada. Se realizan dos tipos de preguntas (Gómez, 2010): 
 
 
• Preguntas Diferenciadoras: Incorporan las características más relevantes de 
la técnica que la diferencian de las demás técnicas existentes. A cada una de 
estas preguntas se le asigna un puntaje de 3 unidades. 
• Preguntas Estándar: Relacionadas con características de una técnica, que 
pueden ser comunes a varias técnicas de juego y no son determinantes para la 
selección de una técnica en particular. A cada una de estas preguntas se le 
asigna un puntaje de 1 unidad. 
 
 
Se evalúan las 3 técnicas seleccionadas bajo estos parámetros, se resalta en color 
oscuro las preguntas diferenciadoras, posteriormente se contabilizan los puntos de cada 
una para determinar la más adecuada.  
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4.6.1 Técnica Monopolio 
 
En la tabla 4-3 se muestran las preguntas de caracterización de la técnica Monopolio, 
así como el puntaje máximo que se puede obtener, las respuestas a las preguntas y el 
puntaje total obtenido. 
 








¿El objetivo del juego es poseer la mayor 
cantidad de propiedades y ser el jugador más 
rico? 
3 Si 3 
2 ¿El tablero es fijo? 1 Si 1 
3 ¿El tablero tiene inicio y fin? 3 Si 3 
4 
¿El jugador mueve su ficha según el resultado 
de los dados? 
1 Si 1 
5 
¿El valor obtenido en el dado sólo permite 
avanzar en el tablero? 
3 Si 3 
6 
¿Se avanza en el tablero en el sentido de las 
manecillas del reloj? 
1 Si 1 
7 
¿Los eventos externos dependen de la casilla 
en la que quede la ficha producto de un 
movimiento? 
1 Si 1 
8 
¿Los jugadores van acumulando dinero para 
comprar propiedades a lo largo del juego? 
1 No 0 
9 
¿El jugador no puede establecer una 
estrategia de los movimientos a 
seguir desde el principio? 
3 Si 3 
10 
¿No existen alternativas para contrarrestar el 
impacto de los eventos externos sobre el 
desarrollo del juego? 
1 Si 1 
11 
¿Para ganar el juego es necesario que los 
demás jugadores pierdan (se declaren en 
bancarrota)? 
3 No 0 
 
TOTALES 21  17 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de Gómez (2010). 
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4.6.2 Técnica Los Colonos de Catalán 
 
En la tabla 4-4 se muestran las preguntas de caracterización de la técnica Los Colonos 
de Catalán, así como el puntaje máximo que se puede obtener, las respuestas a las 
preguntas y el puntaje total obtenido 
 








¿Los participantes deben adquirir materias 
primas o recursos para obtener la mayor 
cantidad de puntos?  
3 Si 3 
2 
¿Gana el jugador que alcance el mayor número 
de puntos gracias a los beneficios que obtenga 
a partir de los recursos? 
1 No 0 
3 
¿En cada turno los eventos que ocurren los 
determina el valor obtenido con los dados? 
3 Si 3 
4 
¿Los eventos que ocurren en cada turno de un 
jugador dependen de su ubicación en el 
tablero? 
3 Si 3 
5 
¿Los beneficios se pueden obtener a partir de 
combinaciones concretas de recursos? 
3 No 0 
6 
¿Los jugadores pueden intercambiar recursos 
entre sí? 
1 No 0 
7 
¿Los jugadores deben decidir estratégicamente 
los movimientos a seguir para maximizar sus 
beneficios? 
1 No 0 
8 
¿El tablero debe cambiar (piezas móviles) en 
cada aplicación del juego? 
3 No 0 
9 
¿El jugador debe definir una estrategia a seguir 
al comenzar el juego? 
3 Si 3 
10 
¿El valor obtenido con los dados por cada 
jugador determina los beneficios a recibir para 
todos los jugadores? 
3 Si 3 
 
TOTALES 24  15 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de Gómez (2010). 
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4.6.3 Técnica Juegos de Rol 
 
En la tabla 4-5 se muestran las preguntas de caracterización de la técnica Juegos de 
rol, así como el puntaje máximo que se puede obtener, las respuestas a las preguntas y el 
puntaje total obtenido 
 
Tabla 4-5: Preguntas de caracterización de la técnica Juegos de Rol 







¿Uno de los propósitos del juego es simular 
escenarios para que los participantes tomen 
decisiones según sus objetivos propuestos?  
3 Si 3 
2 
¿Se describe una o varias situaciones donde 
los participantes asumen roles específicos? 
3 Si 3 
3 
¿Los participantes no tiene el mismo nivel de 
conocimiento de las condiciones del escenario, 
es decir, hay información de la situación sólo 
en poder de algunos participantes?    
3 Si 3 
4 
¿En el juego existen conflictos o circunstancias 
que deben resolver los participantes mediante 
comunicación? 
1 No 0 
5 
¿Inicialmente todos los participantes del juego 
reciben la misma descripción del escenario?    
1 Si 1 
6 
¿Debe existir un moderador del juego 
encargado de describir la situación inicial y 
dirigir el desarrollo del juego?    
3 Si 3 
7 
¿La situación o escenario simulado tiene inicio, 
momento para la toma de decisiones y 
desenlace del escenario? 
1 Si 1 
8 
¿Al finalizar el juego es importante hacer una 
socialización para analizar las decisiones 
tomadas, los factores que influyen en ellas y 
sus consecuencias?    
3 Si 3 
9 
¿Este tipo de juegos se presta para plantear a 
los participantes el interrogante acerca de la 
estrategia óptima u acciones a seguir para 
maximizar los beneficios como parte del 
proceso de análisis del comportamiento?   
3 Si 3 
10 
¿Los participantes, según el rol asumido, 
toman decisiones que reflejan su sistema de 
creencias personales? 
1 Si 1 
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11 
¿No existen reglas estrictas, sino que el 
desarrollo del juego depende de las decisiones 
de los participantes? 
3 No 0 
 
TOTALES 25  21 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de Gómez (2010). 
 
Teniendo en cuenta la teoría de Gómez (2010) obtenemos los siguiente: 
 
Puntaje máximo. Una vez se clasifica cada una de las preguntas de caracterización 
de una técnica se determina el Puntaje Máximo de esta manera: Sea Tci una técnica 
candidata i, el puntaje máximo corresponde a la sumatoria de los puntajes de cada una de 
las preguntas de caracterización. 
n 
Puntaje MaximoTci   = Puntaje (PTci , j ) 
j =1 
 
Donde PTci,j  es una de las n preguntas de caracterización de la técnica candidata 
Tci. 
 
Preguntas al interesado. Ahora, al plantear una pregunta de una técnica al cliente o 
interesado, si la respuesta es afirmativa se suma el puntaje al Puntaje Obtenido de dicha 
técnica, siendo Puntaje Obtenido la sumatoria de los puntajes de las preguntas 
contestadas afirmativamente para una técnica candidata así: 
 
Sea Tci  una técnica candidata i, se tiene: 
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k 
Puntaje ObtenidoTci  = Puntaje ( PTci , j ) 
j =1 
Donde PTci,j corresponde a una de las k preguntas de caracterización de la técnica 
candidata Tci contestadas afirmativamente. 
 
En la tabla 4-6 se resume el Puntaje Obtenido y el Puntaje Máximo de cada una de las 
técnicas y el cociente resultante entre los dos. 
 










Los Colonos de Catán 24 15 15/24 = 0,62 
Monopolio 21 17 17/21= 0,80 
Juegos de Rol 25 21 21/25 = 0,84 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Posteriormente se aplican los siguientes criterios de selección de técnica(s) 
apropiadas(s) para llevar la temática a formato de juego, tomando en consideración que 
el primer criterio siempre se aplica, pero el segundo sólo se aplica si el primero no 
entrega una técnica más apropiada: 
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• Criterio 1: Si el cociente entre el Puntaje Obtenido y el Puntaje Máximo es mayor 
o igual a 0.85 para una técnica candidata, dicha técnica se considera la técnica 
más apropiada para incorporar las características de la temática en un juego. 
 
Sea Tci una técnica candidata i y Tsug la técnica sugerida por el método. 
Si ( Puntaje ObtenidoTci  / Puntaje MaximoTci )  0.85  Tsug  = Tci 
 
• Criterio 2: Si el cociente entre el Puntaje Obtenido y el Puntaje Máximo se 
encuentra entre 0.7 y 0.85 para una o más técnicas candidatas, se considera como 
técnica o técnicas más apropiadas todas aquellas cuya relación Puntaje Obtenido/ 
Puntaje Máximo se encuentre en ese rango. 
 
Sea Tc el conjunto de todas las técnicas candidatas para el diseño de un juego y Tci 
una técnica candidata i, con i de 1 hasta el número de técnicas candidatas seleccionadas. 
Tci  Tc: 
 
Si  (0.7   (Puntaje Obtenido Tci                  / Puntaje Maximo Tci) 0.85  Tsug j = Tci 
 
Donde j va de 1 al número de técnicas candidatas cuyo cociente (Puntaje Obtenido / 
Puntaje Máximo) esté en el rango propuesto. 
 
De esta manera, las técnicas candidatas se evalúan de acuerdo al criterio 2 y se 
obtiene como resultado que dos técnicas evaluadas se encuentran en el rango (0,7 – 0,85) 
en consecuencia, se utilizarán las técnicas Monopolio y Juegos de rol para llevar la 
temática de liderazgo ético a un formato de juego. 
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 Incorporar conocimiento específico al juego  
 
A continuación, se presentan las plantillas técnicas originales de las técnicas Monopolio 
y Juegos de rol, las cuales posteriormente se modificarán para crear la plantilla técnica del 
juego propuesto. 
 
4.7.1 Plantilla original de la técnica Monopolio 
 
 
En la tabla 4-7se muestra la plantilla de la técnica Monopolio, propuesta por (Gómez, 2010) 
 




Nombre Técnica Monopolio 
Objetivo del Juego 
El objetivo del juego es llegar a ser el jugador más 
rico, es decir, con mayor cantidad de propiedades, y 
de hecho, lograr ser el único jugador en el tablero 
logrando que los demás oponentes se declaren en 
bancarrota 
Número de Jugadores  Mínimo 2 y máximo 8 jugadores  
II. MATERIALES  
Nombre  Cantidad Descripción  
Tablero 1 
Un tablero con 40 casillas, donde cada 
casilla indica la acción a seguir (salida o 
cárcel) o la propiedad que está en juego 
Fichas 10 
Fichas que representan a cada jugador 
en el tablero (Se tienen dos de 
repuesto) 
Tarjetas de Título de 
Propiedad 
28 
Tarjetas que permiten identificar de cuál 
jugador es una determinada propiedad. 
Cartas de Suerte 16 
Cartas que se juegan cuando se cae en 
una casilla sorpresa. 
Cartas de Caja de 
Comunidad 
16   
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Paquete de Billetes 1 Dinero de la banca del juego 
Casas 32 
Que se pueden construir sobre una 
determinada propiedad. 
Hoteles 12 Ídem. 
Dados 2 
Para definir los movimientos de los 
jugadores. 
III. REGLAS DEL JUEGO  
Número  Descripción  
1 
Actividades de Preparación                                                                                                                           
- Ubicar las casas, hoteles, títulos de propiedad y dinero en los espacios 
correspondientes en la bandeja del juego                                                              
- Separar las cartas de comunidad y de suerte, barajarlas y colocarlas 
bocabajo en su lugar correspondiente en la bandeja del juego 
2 Cada jugador elige su ficha y la coloca en la casilla de SALIDA. 
3 
Se debe elegir un jugador para que sea el banquero, quien puede sólo ser 
banquero o ejercer los dos roles (jugador y banquero) al mismo tiempo. El 
banquero entrega a cada jugador $1500 y es el encargado de guardar las 
casas, los hoteles y los títulos de propiedad hasta que los compren los 
jugadores.  Adicionalmente la Banca es la encargada de prestar dinero 
cuando se piden hipotecas y de recoger los impuestos, multas e intereses. 
Además, es el moderador de las subastas 
4 
Al iniciar el juego, todos los jugadores tiran los dos dados y, el que obtenga 
la 4 puntuación más alta, es el que arranca el juego, siguiendo el turno a su 
izquierda. 
5 
En cada turno el jugador lanza los dos dados y avanza la cantidad de 
casillas correspondiente al número obtenido con los dados. Según la casilla 
en la que caiga el jugador, éste podrá realizar alguna de las siguientes 
acciones: 
- Comprar propiedades 
- Pagar alquileres por haber caído en la Propiedad de otro jugador 
- Pagar impuestos                                                                                                                                                
- Tomar cartas de la suerte o de la caja de la comunidad                                                                      
- Ir a la cárcel 
- Aparcar gratuitamente                                                                                                                                     
- Cobrar 200 pesos                                                                                                                                   
- Ir a la cárcel de visita 
6 
Si el jugador, al lanzar los dos dados, obtiene un par, mueve su ficha, lleva a 
cabo la acción correspondiente y tiene derecho a un nuevo turno 
inmediatamente. Si saca par tres veces seguidas deberá ir a la cárcel. 
7 Cada vez que un jugador pase por la casilla de SALIDA, la Banca le pagará 
200 pesos 
8 
Si el jugador cae en una propiedad que no pertenece a nadie puede 
comprarla.  Si el jugador decide no comprarla la Banca la subasta 
entregándola al jugador que realice la mejor oferta. 
9 El jugador que posee propiedades podrá cobrar alquiler a los otros 
jugadores cuando caen en la casilla correspondiente a dicha propiedad. 
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10 
Cuando el jugador cae en una casilla de Suerte o de Caja de Comunidad 
puede seleccionar una carta de la categoría correspondiente de la parte de 
arriba del montón con una de las siguientes acciones: Mover un peón, Pagar 
dinero, Recibir Dinero, Ir a la Cárcel o Quedar libre de la cárcel. 
11 
Un jugador se enviará a la cárcel en uno de los siguientes casos: 
a) Cuando cae en la casilla "Ve a la Cárcel"                                                                                                                                                                                                                                                                                                
b) Cuando Toma una carta de suerte o de caja de comunidad que dice "Ve 
directamente a la cárcel" 
c) Cuando saca par tres veces seguidas 
12 Si un jugador le debe a la Banca más dinero del que puede obtener con sus 
propiedades, se declara en bancarrota y queda fuera del juego 
IV. CRITERIO DE SELECCIÓN DE GANADOR 
El ganador es el último jugador que quede en juego después que los demás 
participantes se declaren en bancarrota. 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de Gómez (2010). 
 
4.7.2 Plantilla original de la técnica Juegos de Rol 
 
 
En la tabla 4-8 se muestra la plantilla propuesta para la técnica Juegos de Rol, 
propuesta por (Gómez, 2010). 
 




Nombre Técnica Juegos de rol 
Objetivo del Juego 
El objetivo general de un juego de rol para los participantes 
es maximizar los beneficios a obtener en el escenario, bien 
sea mediante cooperación o competencia entre los 
diferentes roles asumidos individual o colectivamente  
Número de Jugadores  
No se establece un límite y depende del escenario 
planteado para ambientar el juego 
II. MATERIALES  
Los materiales varían para cada instancia particular de un juego de rol de acuerdo con 
las características del escenario o escenarios planteados 
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III. ACTIVIDADES PREVIAS 
En algunas ocasiones, la aplicación de un juego de rol exige actividades previas como 
una sesión de conocimiento del equipo de trabajo o una introducción teórica a la 





Circunstancias iniciales que se plantean a los participantes 
antes de que procedan a tomar decisiones. 
Acciones que deben 
realizar los 
participantes 
Decisiones a cargo de los participantes del juego, a partir 
de la información disponible y beneficios esperados. 
Desenlace 
Descripción del final del escenario o situación simulada 
que, generalmente, depende en gran parte de las acciones 




Acciones que deben 
realizar los 
participantes   
Desenlace 
  
IV. CRITERIO DE SELECCIÓN DE GANADOR 
Condiciones para determinar el rol o roles que ganan el juego según el objetivo del 
juego planteado en la sección generalidades. En algunas instancias particulares de 
juegos de rol no se determina un ganador sino el cumplimiento o no de la misión 
encomendada a todos los participantes. 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de Gómez (2010). 
 
4.7.3 Plantilla propuesta para el Juego Is-LEAD 
 
 
Tomando como base las plantillas originales de las técnicas Monopolio y Juegos de 
Rol, se desarrolló la propuesta de la plantilla del juego Is-LEAD, la cual se expone en la 
tabla 4-9. 
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Tabla 4-9: Plantilla propuesta del juego Is-LEAD 
 
PLANTILLA TECNICA  
I. GENERALIDADES 
Nombre de la Técnica  Is-LEAD 
Objetivo del Juego  
El objetivo del juego es rescatar al grupo de personas que 
quedaron varadas en la Isla mediante la acumulación de 
puntos de liderazgo de cada uno de los participantes  
Número de Jugadores Mínimo 2 y máximo 8 jugadores  
II. COMPONENTE EDUCATIVO 
Nombre de la Temática  
Situaciones de Liderazgo Ético en Ambientes 
Organizacionales  
Propósito Enseñanza y Refuerzo 
Objetivos 
Instruccionales 
* Reconocer la importancia del liderazgo ético en las 
relaciones organizacionales                                                                                                                 
* Identificar la postura de los participantes frente a 
situaciones que requieren una toma de decisión relacionada 
al liderazgo                                                                                             
* Deliberar sobre la influencia de la ética en las decisiones 
de liderazgo en diferentes situaciones  
Conceptos básicos de 
la temática  
Liderazgo, Valores de Ética Organizacional, Virtudes del 
Líder Ético 
III. MATERIALES 
Nombre  Cantidad Descripción  
Tablero Is-LEAD  1 
Tablero de 24 casillas ilustrado con 
escenarios dividido en 4 Zonas: Norte, 
Sur, Este y Oeste, que representan 
diversas áreas de la isla por donde 
avanzaran los participantes:                                                                                                 
* 1 Casilla de START                                                                                        
* 5 Casillas de Zona Sur (Verde-Bosque)                                                            
* 5 Casillas de Zona Oeste (Rojo-Montaña)                                                         
* 5 Casillas de Zona Norte (Amarillo-
Llanura)                                                           
* 5 Casillas de Zona Este (Azul-Costa)                                                 
* 3 Casillas de RELAX 
Dado 1 
Dado común de 6 lados, cada dado 
contiene un numero diferente del 1 al 6 
Fichas de Colores  2 a 8 
Se asigna 1 ficha de color diferente para 
representar cada participante.  
Computador Portátil  1 Cargado con el archivo Is-LEAD.xls 
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Hoja de Anotación  1 
Hoja con el puntaje de cada uno de los 
participantes  
Hoja de Protocolo  1 Hoja con las instrucciones del juego  
IV REGLAS DEL JUEGO  
Numero de Paso Descripción  
1 
Revisar los materiales del juego los cuales constan de: un 
tablero Is-lead, fichas de colores, un dado de 6 caras, un 
computador portátil con el archivo cargado isLEAD.xlsx y un 
mouse. 
2 Escoger la ficha del color preferido 
3 
Colocar las fichas en la casilla de START y definir el orden 
de partida de los participantes. Esto se hace mediante el 
lanzamiento del dado, el participante que tenga la mayor 
puntuación comienza de primero y así sucesivamente  
4 El recorrido a través del juego será en sentido horario. 
5 
Se comienza el recorrido por el tablero lanzando el dado en 
el orden establecido en el punto 3. 
6 
El tablero está dividido por zonas y colores: verde-bosque, 
rojo-montañas, amarillo-sabana, y azul-costa, a su vez cada 
zona tiene 5 escenarios representados por casillas. Al llegar 
a una casilla se usa el archivo de Excel y se hace click en el 
escenario correspondiente en la pestaña BOARD. 
7 
Se despliega una pestaña con el escenario escogido y las 
opciones A y B que representan diversas situaciones en las 
que se debe dar una respuesta según la percepción de 
cada participante. Estas no podrán repetirse ya que 
quedarán marcadas en rojo   
8 
Una vez se tenga esta situación se elige entre las opciones 
A, B Y C, correspondiente a la respuesta que más se 
adecue a los principios del jugador. Luego de escogida la 
respuesta se le asignarán Puntos de Liderazgo según la 
opción elegida. 
9 
Se posiciona el cursor en la esquina inferior derecha hasta 
que aparezca una mano, se da un click que devuelve a la 
pestaña BOARD. 
10 
Además, se tienen unas casillas RELAX que consta de 20 
situaciones determinadas por el azar. No se repiten  
V. CRITERIO DE SELECCIÓN DEL GANADOR 
El ganador del juego es el que al final del tiempo establecido o se acaben las opciones 
de preguntas en el tablero, tenga la mayor cantidad de Puntos de Liderazgo    
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IV. ACTIVIDADES DE CIERRE 
• Explicación de las diferentes zonas del juego y su representación. 
• Reflexión con los participantes acerca de lo aprendido. 
• Aplicación de encuesta 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
 Desarrollar sesiones piloto del juego 
 
 
El juego serio propuesto se aplicó en dos ocasiones a diferentes grupos pilotos, con el 
propósito de ensayarlo y divisar oportunidades de mejora. 
 
4.8.1 Primera prueba piloto 
 
En la primera prueba, el juego fue aplicado a 5 participantes, que compitieron entre sí. 
En la fotografía 4-1 se muestra el tablero inicial propuesto para el juego; en la fotografía 4-
2 se muestran algunas imágenes de la primera prueba piloto del juego. 
 
Fotografía 4-1: Tablero inicial para el Juego Is-LEAD. 
 
Fuente: Elaboración propia 
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Fotografía 4-2: Primera prueba piloto del juego Is-LEAD. 
 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
A partir de la prueba piloto mencionada se detectaron oportunidades de mejora y 
sugerencias de los participantes. En la tabla 4-10 se muestran los cambios propuestos y 
la justificación de los mismos. 
 
 











En las sesiones realizadas 
se evidencia que entre más 
participantes tenga el juego, 
más rápido se acaban las 
opciones de escenario a en 
las distintas áreas  
Se determina que en el juego 
participen cuatro jugadores 
como máximo, existe la 
posibilidad que una pareja 
sea un jugador la cual en 
conjunto pueden tomar 
decisiones  
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2 
Remover la hoja 
de anotación 
En las sesiones es 
necesario contar con un 
participante adicional a los 
jugadores para registrar los 
puntajes y al final 
contabilizarlos  
Agregar una tabla de 
contabilización en la pestaña 
BOARD que permita registrar 
los puntos obtenidos y una 
pestaña de LEADERBOARD 




a cada casilla de 
escenario 
Se evidencia el hecho de 
caer dos participantes en el 
mismo escenario, un tercer 
participante no tiene opción 
para responder una 
situación en ese escenario 
Se agrega una tercera opción 
de pregunta "C" 
4 
Definir por los 
colores del 
escenario, cada 
uno de los 
valores éticos 
que se desea 
evaluar 
Luego de la sesión se 
evidencia dificultad en la 
revisión de los resultados 
del juego ya que las 
preguntas están ordenadas 
aleatoriamente  
Agrupar preguntas en 
categorías definidas por los 
colores del tablero, por 
ejemplo, definir el área 
amarilla representando 
situaciones para evaluar 






Durante la aplicación del 
juego cuando se menciona 
a un sujeto ficticio en los 
escenarios se les denota 
como miembro y a los 
jugadores sobrevivientes  
Se cambia el término 
miembro por sobreviviente y 
los jugadores ahora se les 
denota como líderes  
6 
Avanzar una vez 
que se queden 
sin opciones en 
un escenario 
Si un jugador cae en una 
casilla que ya tiene las 
opciones completas pierde 
el turno  
Se establece que si un 
jugador cae en una casilla 
con todas las opciones 
completas el jugador avanza 




luego de que los 
jugadores 
completen una 
vuelta al tablero 
Cuando los jugadores dan 
una vuelta al tablero 
(recorrido por toda la isla) 
sienten que comienzan 
nuevamente sin que nada 
cambie 
Con base en el juego de 
monopolio al jugador que 
llegue o pase por START se 
le adicionan 2 puntos de 






Durante la sesión el tablero 
impreso era muy grande e 
impreciso, haciendo difícil la 
movilidad de las fichas, 
además las imágenes de los 
escenarios no se distinguen 
por la impresión en blanco y 
negro  
Se propone un tablero a color 
impreso en material de fibra 
de densidad media (MDF) 
con dimensiones 40 cm x 40 
cm   
 
Fuente: Elaboración propia 
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4.8.2 Segunda prueba piloto 
 
 
Luego de realizar los cambios sugeridos, se aplicó el juego a un grupo de estudiantes 
de postgrado de la Universidad Nacional Sede Medellín, con el objetivo de validar los 
cambios ejecutados y detectar posibles mejoras. En la fotografía se muestran algunas 
imágenes de la segunda prueba piloto del juego 
 
Fotografía 4-3: Segunda prueba piloto del juego Is-LEAD 
 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
Posterior a esta segunda prueba piloto se detectan nuevas oportunidades de mejora 
para ser tomadas en consideración. En la tabla 4-11 se muestran los nuevos cambios 
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Debido a los primeros 
cambios realizados, se 
incrementa la probabilidad 
de caer en las casillas 
RELAX 
Incrementar de 20 a 40 los 







Durante la sesión se 
evidenció que entre más se 
alarga el juego se vuelve 
más tedioso y pierde el 
interés por parte de los 
participantes 
Se establece una manera 
distinta para ganar el juego, 
se determina un tiempo 
definido inicialmente, luego 
de ese período se muestra la 
tabla de líderes y 
posteriormente se dan 5 






redacción de las 
preguntas  
Los participantes del juego 
detectaron errores en la 
redacción de las preguntas 
y ortografía  
Se revisa cada una de las 
preguntas, se redactan en 
tercera persona, además se 




respuesta A, B y 
C en las 
preguntas de 
cada escenario  
Inicialmente los 
participantes eligen la 
opción A, B o C del 
escenario para 
posteriormente responder a 
una pregunta en donde se 
repiten opciones A, B y C  
Cambiar en la pregunta las 
opciones de respuesta A, B y 





Luego de la sesión dos 
jugadores quedaron en 
igualdad de puntos y se 
tenía que definir un ganador 
Para establecer un ganador 
en caso de empate por 
puntuación al final del juego, 
cada jugador con igualdad de 
puntos debe elegir una 
opción de escenario RELAX. 
Los puntos que ganen o 
pierdan serán contabilizados, 
de continuar empatados se 
repite la acción hasta que se 
defina un ganador absoluto   
 
Fuente: Elaboración propia 
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A partir de las pruebas piloto ejecutadas y de los cambios realizados, se determina que 
el juego Is-LEAD está listo para ser aplicado en los grupos objetivo. 
 
 Desarrollar la versión final del juego 
 
En la tabla 4-12 se muestra la plantilla técnica definitiva para el juego Is-LEAD, después 
de introducir todos los cambios detectados en las pruebas piloto. Las modificaciones 
realizadas se muestran en color rojo y con el número correspondiente. 
 
 
Tabla 4-12: Plantilla final del juego Is-LEAD 
 
 
PLANTILLA TECNICA  
I. GENERALIDADES 
Nombre de la Técnica  Is-LEAD 
Objetivo del Juego  
El objetivo del juego es rescatar al grupo de personas 
que quedaron varadas en la Isla mediante la 
acumulación de puntos de liderazgo de cada uno de 
los participantes  
Número de Jugadores Mínimo 2 y máximo 4 jugadores (1) 
II. COMPONENTE EDUCATIVO 
Nombre de la Temática  
Situaciones de Liderazgo Ético en Ambientes 
Organizacionales  
Propósito Enseñanza y Refuerzo 
Objetivos Instruccionales 
* Reconocer la importancia del liderazgo ético en las 
relaciones organizacionales                                                                                                                 
* Identificar la postura de los participantes frente a 
situaciones que requieren una toma de decisión 
relacionada al liderazgo                                                                                             
* Deliberar sobre la influencia de la ética en las 
decisiones de liderazgo en diferentes situaciones  
Conceptos básicos de la 
temática  
Liderazgo, Valores de Ética Organizacional, Virtudes 
del Líder Ético 
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III. MATERIALES 
Nombre  Cantidad Descripción  
Tablero Is-LEAD  1 
Tablero de 24 casillas ilustrado con 
escenarios dividido en 4 Zonas: Norte, 
Sur, Este y Oeste, que representan 
diversas áreas de la isla por donde 
avanzaran los participantes:                                                                                                 
* 1 Casilla de START                                                                                        
* 5 Casillas de Zona Sur (Verde-Bosque)                                                            
* 5 Casillas de Zona Oeste (Rojo-
Montaña)                                                         
* 5 Casillas de Zona Norte (Amarillo-
Llanura)                                                           
* 5 Casillas de Zona Este (Azul-Costa)                                                 
* 3 Casillas de RELAX 
Dado 1 
Dado común de 6 lados, cada dado 
contiene un número diferente del 1 al 6 
Fichas de Colores  2 a 4 (1) 
Se asigna 1 ficha de color diferente para 
representar cada participante.  
Computador Portátil  1 Cargado con el archivo Is-LEAD.xls 
Hoja de Protocolo  1 Hoja con las instruciónes del juego (2) 
IV REGLAS DEL JUEGO  
Numero de Paso Descripción  
1 
Revisar los materiales del juego los cuales constan 
de: un tablero Is-lead, fichas de colores, un dado de 6 
caras, un computador portátil con el archivo cargado 
isLEAD.xlsx y un mouse. 
2 Escoger la ficha del color preferido 
3 
Colocar las fichas en la casilla de START y definir el 
orden de partida de los participantes que a partir de 
ese momento se mencionan como líderes (5). Esto 
se hace mediante el lanzamiento del dado, el líder (5) 
que tenga la mayor puntuación comienza de primero 
y así sucesivamente  
4 
El recorrido a través del juego será en sentido 
horario. 
5 
Se comienza el recorrido por el tablero lanzando el 
dado en el orden establecido en el punto 3. 
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6 
El tablero está dividido por zonas y colores: verde-
bosque (Justica), rojo-montañas (Templanza-
Fortaleza), amarillo-sabana (Integridad), y azul-costa 
(Tolerancia-Prudencia) (4), además cada zona tiene 
5 escenarios representados por casillas. Al llegar a 
una casilla se usa el archivo de Excel y se hace click 
en el escenario correspondiente en la pestaña 
BOARD. 
7 
Se despliega una pestaña con el escenario escogido 
y las opciones A, B y C (3) que representan diversas 
situaciones en las que se debe dar una respuesta 
según la percepción de cada participante. Estas no 
podrán repetirse ya que quedarán marcadas en rojo, 
si todas las opciones están completas el jugador 
avanza a la casilla siguiente (6)    
8 
Una vez se tenga esta situación se elegirá entre las 
opciones 1, 2 Y 3 (12), correspondiente a la 
respuesta que más se adecue a los principios del 
jugador. Luego de escogida la respuesta se le 
asignarán puntos de liderazgo según la opción 
elegida.  
9 
Se posiciona el cursor en la esquina inferior derecha 
hasta que aparezca una mano, se da un click que 
devuelve a la pestaña BOARD, en la cual se debe 
registrar en la tabla del lado derecho los puntos 
según el escenario y la opción escogida (2). 
10 
Además, se tienen unas casillas RELAX que consta 
de 40 situaciones (9) determinadas por el azar. No se 
repiten  
11 
Cada vez que el participante de una vuelta completa 
al tablero, se le sumaran 2 puntos de liderazgo (7) 
12 
Luego de transcurrido un tiempo establecido se 
muestra a los líderes la pestaña LEADERBOARD 
para ver la puntación actual y se adicionan 5 turnos 
adicionales, luego de que se completen se acaba el 
juego (10) 
V. CRITERIO DE SELECCIÓN DEL GANADOR 
El ganador del juego es el que al final del tiempo establecido o se acaben las opciones 
de preguntas en el tablero y se completen los 5 turnos adicionales (10), tenga la mayor 
cantidad de puntos de liderazgo. Para establecer un ganador en caso de empate por 
puntuación al final del juego, cada jugador con igualdad de puntos debe elegir una 
opción de escenario RELAX. Los puntos que ganen o pierdan serán contabilizados, de 
continuar empatados se repite la acción hasta que se defina un ganador absoluto (13)  
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IV. ACTIVIDADES DE CIERRE 
• Explicación de las diferentes zonas del juego y su representación. 
• Reflexión con los participantes acerca de lo aprendido. 
• Aplicación de encuesta 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
En la figura 4-1 se muestra el tablero definitivo para el juego Is-LEAD. En la versión 
final, se imprimió a color para resaltar las diferentes zonas. El tablero está en ingles debido 
al objetivo de enseñanza de los juegos serios, reforzando el idioma anglosajón asociando 
las imágenes de los escenarios y las situaciones con los nombres de las casillas. 
 
Figura 4-1: Tablero definitivo del juego Is-LEAD. 
 
Fuente: Elaboración propia 
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En el Anexo A se muestran las preguntas con las opciones de respuesta para 
cada escenario; el Anexo C es el protocolo utilizado en la aplicación del juego. Cada 
opción de respuesta tiene 3 puntajes diferentes: 
 
• Si la respuesta tiene componente de liderazgo basado en la ética se obtienen 4 
puntos  
• Si la respuesta tiene componente de liderazgo se obtienen 2 puntos  
• Si la respuesta no está relacionada con liderazgo o ética solo obtiene 1 punto  
 
Las casillas Relax forman parte del componente divertido del juego adicionando o 
retirando puntos de liderazgo según el azar del dado. Esto con la finalidad de no convertir 
el juego en una situación monótona de preguntas y respuestas.  
 
 
 Elaborar una encuesta de evaluación del juego 
 
 
Basado en las preguntas de caracterización de las técnicas candidatas utilizadas y los 
objetivos instruccionales del juego Is-LEAD, se establece una encuesta para aplicar a los 
jugadores y determinar el cumplimiento de dichos objetivos. Las preguntas a formular son 
las siguientes;  
 
1. Del 1 al 5 evalúe el juego según los siguientes criterios  
 
Nada Divertido/Muy Divertido  
Difícil de Jugar/Fácil de Jugar 
Desorganizado/Muy Organizado  
Poco Creativo/Muy Creativo  
No causa efecto en el participante/Causa un efecto significativo en el participante  
Sin contribución para el liderazgo/Valiosa Contribución para el liderazgo  
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2. Según los siguientes campos marque los que Ud. considere baso las decisiones 
para su respuesta: (Elija 8 de forma ascendente) 
 
• Amistad • Al azar 
• Respeto • Responsabilidad 
• Integridad • Compromiso 
• Compañerismo • Prudencia 
• Justicia • Confianza 
• Templanza • Trabajo en Equipo 
• Diversión • Valores 
• Análisis Teórico - Práctico • Virtud 
• Fortaleza • Comunicación 
• Tolerancia • Compromiso 
 
3. Según los puntos obtenidos por cada pregunta cual consideras que es el factor 
que determina sacar la mayor cantidad de puntos (Elija solo 1 opción)  
 
• Basar las respuestas al azar  
• Basar las respuestas en tareas de liderazgo  
• Basar las respuestas en valores éticos  
 
4. ¿Qué zona del juego le parece complicada para responder a las situaciones? 
(Elija solo 1 opción)  
 
• Verde • Amarillo 
• Rojo • Azul 
 
5. En su concepto aprendió del juego: (Elección Múltiple) 
 
• Ética • Liderazgo ético 
• Liderazgo • NS/NR 
• Ninguna de las anteriores 
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6. De las siguientes afirmaciones para obtener mejores resultados ud haría (Elija 
solo 1 opción)  
 
• Acordar con los compañeros del juego una estrategia 
• Responder favorable de acuerdo a las circunstancias de las preguntas 
• Responder sin tener en cuenta mi estilo u opiniones 
 
7. ¿Está satisfecho con los resultados obtenidos? (Elija solo 1 opción)  
  
• Si • No 
 
Luego de consolidar las preguntas, se utilizó una herramienta digital para la 
recopilación de información, mediante la página web de SurveyMonkey se diseña una 
encuesta que permite analizar los resultados estadísticos de las respuestas de manera 
eficiente En la figura 4-2 se observa la interfaz de la encuesta virtual que fue aplicada a 
todos los jugadores luego del juego. 
 
Figura 4-2: Encuesta virtual del juego Is-LEAD 
 
Fuente: Elaboración propia 
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5 Resultados del juego Is-LEAD 
 
Posterior al diseño final y consolidación del juego, éste se aplicó en diferentes grupos 
objetivo, entre organizaciones educativas (Institución Universitaria Esumer y Universidad 
Nacional de Colombia Sede Medellín), y organizaciones empresariales (Edificio Centro 
Santillana) cuyo objetivo es el de obtener resultados que permitan concluir el cumplimiento 
de los objetivos instruccionales del juego y determinar comportamientos en el momento de 
tomar decisiones bajo un aspecto ético. 
 
 
Los resultados se evalúan en dos aspectos, de acuerdo con las respuestas 
proporcionadas por los participantes durante el juego y los resultados a las encuestas 
aplicadas al final del mismo. 
 
 
 Primera aplicación del juego Is-LEAD 
 
 
La primera aplicación del juego se realizó a un Grupo de la asignatura “Ética”, dictada 
a estudiantes de postrado en la Institución Universitaria Esumer, en la misma se realizaron 
dos juegos de 4 jugadores en 2 tableros para un total de 8 participantes. En la fotografía 
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Fotografía 5-1: Primera aplicación del juego Is-LEAD. 
 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
En la tabla 5-1 se encuentra el resumen de los puntos obtenidos en esta sesión por 
cada uno de los jugadores. Para compararlos entre si se recurre a la figura 5-1 mostrando 
los puntos en las distintas zonas (representadas por virtudes) de cada jugador según la 
cantidad de puntos totales obtenidos.  












Jugador 1 10 6 4 8 28 
Jugador 2 6 4 10 9 29 
Jugador 3 8 12 2 6 28 
Jugador 4 12 10 1 4 27 
Tablero 
2 
Jugador 5 10 4 7 8 29 
Jugador 6 3 10 8 5 26 
Jugador 7 13 7 4 4 28 
Jugador 8 6 4 12 2 24 
 Promedio  8,5 7,125 6 5,75  
 
Fuente: Elaboración propia 
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Figura 5-1: Valores totales por zonas de los jugadores de primera sesión  
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Analizando los resultados y al omitir los puntos de las casillas Relax, se encuentran los 
siguientes resultados: 
 
• Ambos tableros de la sesión poseen puntuaciones similares siendo el valor más 
alto 29 puntos para los 2 juegos. 
•  El jugador 7 del tablero 2 obtuvo 13 puntos en el área verde (Justicia) siendo 
este el mayor puntaje en un valor específico. 
•  En contraste el jugador 4 del tablero 1 solo obtuvo 1 punto en el área amarilla 
(Integridad) siendo el menor puntaje. 
 
 
Esto se relaciona a la cantidad de oportunidades que se tuvieron durante el juego para 
responder preguntas de las áreas de integridad y justicia, en consecuencia, el jugador 7 
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tuvo 4 oportunidades de respuesta para escenarios de la zona de justicia, en contraste con 
el jugador 4 que tuvo solo una oportunidad en la zona de integridad. 
 
 
El análisis total de los jugadores de esta sesión, proyecta que en promedio la mayor 
cantidad de puntos corresponde al área de Justica (8.5) y la menor en el área de 
Prudencia/Tolerancia (5,75). En la figura 5-2 se muestran los valores identificados en 
cantidad y porcentaje por los participantes en la primera prueba del juego Is-LEAD,  
 
Figura 5-2: Valores identificados en cantidad y porcentaje de la primera sesión  
 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
Para entender mejor estos resultados se discrimina en la tabla 5-2 la puntuación 
ponderada tomando en consideración los puntos posibles comparándolos con los 
obtenidos. Se define un valor ponderado denominado eficiencia, calculado como el 
cociente entre los puntos logrados sobre los puntos posibles por cien. 
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Tablero 1 148 112 75,68 










Posibles Logrados Posibles Logrados Posibles Logrados Posibles Logrados 
Tablero 1 56 36 36 32 24 17 32 27 
Tablero 2 44 32 32 25 40 31 28 19 
Total 100 68 68 57 64 48 60 46 
Eficiencia % 68,0 % 83,8 % 75,0 % 76,7 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Revisando la tabla y analizando los valores se tienen los siguientes resultados: 
• Un valor de 68% de eficiencia para la zona verde (Justicia) que generando 68 
puntos acumulados en ambos tableros (mayor cantidad sobre los otros valores), 
son escasos frente a la oportunidad de generación de 100 puntos posibles 
 
 
Una causa posible es que la zona pertenece a los escenarios del principio del juego y 
según las primeras opciones de respuesta y los puntajes, los jugadores comienzan a 




Otra percepción es que el valor de la justicia es difícil de detectar, muchas de las 
preguntas están enfocadas al liderazgo y los jugadores responden de acuerdo a las 
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situaciones para sobrevivir sin percibir que tan equitativas son las decisiones. La misma 
apreciación se aplica a la Integridad que, después de la Justicia, es el menor porcentaje 
de eficiencia con 75%. 
 
 
Revisando los dos tableros de la sesión, la eficiencia total de puntos en ambos se 
encuentra entre 74-76%, lo que indica que aproximadamente 3/4 partes de las preguntas 
del juego fueron contestadas bajo una particularidad de liderazgo ético. Un resultado 
esperable para un curso de ética de postgrado evidenciando un equilibrio considerando 
que los participantes cuentan con las mismas bases y el grupo de edades es bastante 








La segunda aplicación del juego se realizó en el edificio Centro Santillana, se 
seleccionaron dos grupos homogéneos para los tableros. En el primer tablero participaron 
3 recepcionistas del edificio y una guarda de seguridad, para el segundo tablero 4 técnicos 
del área de mantenimiento. En la fotografía 5-2 se muestran algunas imágenes de la 
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Fotografía 5-2: Segunda aplicación del juego Is-LEAD. 
 
      
      
 
Fuente: Elaboración propia 
 
La tabla 5-3 resume los puntos obtenidos por cada uno de los jugadores. A diferencia 
de la sesión anterior se observa una diferencia notable en el valor de puntos logrados por 
un participante. La figura 5-3 permite comparar a todos los jugadores con relación a los 
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Jugador 1 9 10 16 8 43 
Jugador 2 12 9 7 10 38 
Jugador 3 10 17 3 10 40 
Jugador 4 6 7 4 6 23 
Tablero 
2 
Jugador 5 11 11 13 8 43 
Jugador 6 12 12 10 8 42 
Jugador 7 9 12 10 8 39 
Jugador 8 11 18 6 8 43 
 Promedio  10 12 8,625 8,25  
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Figura 5-3: Valores totales por zonas de los jugadores de segunda sesión  
 
 
Fuente: Elaboración propia 
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Estos resultados reflejan una mayor cantidad de puntos finales a diferencia de la 
primera sesión, debido a que el moderador efectuó preguntas y anotaba los resultados 
permitiendo una mayor agilidad en el proceso. De la sesión se obtiene: 
 
 
• Resultados semejantes entre los participantes del tablero 2 ya que el primer 
lugar fue compartido por dos jugadores definiendo el ganador absoluto por los 
puntos de las casillas Relax, al igual un 3er jugador quedo a 1 punto de estos 
dos jugadores.  
• Resultados con la misma tendencia en puntos para 3 jugadores del tablero 1 
(parejos entre sí) a excepción del jugador 4. Este jugador tiene los puntajes 
mínimos en todos los valores estudiados a excepción de la integridad que solo 
fue superado por el jugador 3 del tablero 1 con 3 puntos.  
 
 
Este efecto era esperado siendo el jugador 4 un integrante de la sesión sin 
características comunes con los otros (guarda de seguridad), para este participante el 
juego sirvió como reflexión observando que las respuestas no coincidían con los demás 
jugadores. Analizando los resultados de este jugador de 40 puntos posibles se obtuvieron 
23, generando una eficiencia de 57,5% siendo las respuestas en mayoría sin liderazgo o 
con liderazgo sin la base ética. (Los resultados individuales se encuentran en el Anexo B).  
 
 
En la figura 5-4 se muestra el comportamiento de los valores estudiados, en promedio 
las dos primeras áreas (Justicia y Templanza/Fortaleza) tienen mayor cantidad de puntos 
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Figura 5-4: Valores identificados en cantidad y porcentaje de la segunda sesión  
 
      
Fuente: Elaboración propia 
 
 
Los valores porcentuales más altos identificados son 31% y 26% en las zonas Justicia 
y Templanza/Fortaleza respectivamente, los dos valores restantes (Integridad y 
Tolerancia/Prudencia) están equilibrados entre sí, para tener un panorama mas amplio de 
estos resultados analizamos los valores de la tabla 5-4 
 
 










Tablero 1 192 144 75,00 
Tablero 2 208 167 80,29 
 









 Posibles Logrados Posibles Logrados Posibles Logrados Posibles Logrados 
Tablero 1 48 37 60 43 40 30 44 34 
Tablero 2 60 43 60 53 48 39 40 32 
Total 108 80 120 96 88 69 84 66 
Eficiencia % 74,1 % 80,0 % 78,4 % 78,6 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Analizando estos resultados se evidencia: 
 
• En la zona Templanza/Fortaleza del 31% de puntos totales logrados detallados 
en la figura 5-4, la eficiencia de los mismos se encuentra en el 80%. 
• Las eficiencias totales de ambos tableros están por encima de 75% 
• Si no fuera por el resultado del jugador 4 del tablero 1 se podría inferir que las 
eficiencias serían similares entre el tablero 1 y el 2.  
• Los valores de eficiencia con menor registro están en los valores de Justicia e 
Integridad igual que en la sesión 1. 
 
 
Para esta sesión se evidencia paridad de los resultados entre los jugadores como en 
la aplicación anterior, esta sesión tuvo la característica que los participantes respondieron 
una mayor cantidad de escenarios lo que permite reflexionar en medida que se avanza en 
el juego. A pesar de esta diferencia y del jugador que sale de la media (Jugador 4 Tablero 
1) se puede establecer una tendencia entre las dos primeras sesiones a pesar de ser 
grupos objetivos distintos. Las encuestas del juego se respondieron de manera virtual 
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 Tercera aplicación del juego Is-LEAD 
 
 
La tercera aplicación del juego se realizó en el edificio Centro Santillana, seleccionando 
para el primer tablero dos personas de la parte administrativa del edificio y dos estudiantes 
universitarios de pregrado del área administrativa, el segundo tablero se conformó por personal 
de seguridad del edificio (2 operadores de medios tecnológicos y un guarda) y una tecnóloga 
en construcción civil. En la Fotografía 5-3 se muestran algunas imágenes de la aplicación del 
juego. 
 
Fotografía 5-3: Tercera aplicación del juego Is-LEAD. 
 
      
      
Fuente: Elaboración propia 
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Para la sesión se muestran en la tabla 5-5 los resultados, en estos tableros se evidencia 
un ganador absoluto y es un efecto previsto debido a los jugadores que participaron, para 
entender mejor este suceso se analiza la figura 5-5 
 











Jugador 1 0 10 9 4 23 
Jugador 2 10 7 4 6 27 
Jugador 3 6 8 16 8 38 
Jugador 4 12 16 4 8 40 
Tablero 
2 
Jugador 5 2 6 8 12 28 
Jugador 6 6 6 14 8 34 
Jugador 7 14 7 4 4 29 
Jugador 8 5 8 4 12 29 
 Promedio  6,875 8,5 7,875 7,75  
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Luego de comparar los resultados del tablero 1 se evidencia: 
• Los participantes que son líderes en la organización tuvieron los mayores 
puntajes, el jugador 4 del tablero 1 es la administradora del edificio y el jugador 
3 el jefe de seguridad, los cuales representan cargos de liderazgo en las 
respectivas actividades, los dos estudiantes de pregrado, aunque tuvieron un 
buen puntaje comparados con las sesiones anteriores, no alcanzaron para 
lograr los primeros lugares.  
 
 
Cabe destacar que el jugador 4 tiene una puntuación perfecta obteniendo 4 puntos en 
cada escenario respondido, y el jugador 3 solo tuvo una respuesta con valor de 2 puntos 
(las demás de 4 puntos) de 10 posibles, se puede inferir que estas son personas íntegras 
que basan en la ética la manera de actuar. Es importante enfatizar el aprendizaje de los 
76 Diseño de un juego serio para enseñar y reforzar el liderazgo ético organizacional 
 
otros 2 jugadores al distinguir las respuestas de estos líderes y la experiencia 
organizacional asociada al conocimiento y estilo. 
 




Fuente: Elaboración propia 
 
 
 Al analizar el tablero 2 se determina: 
 
 
• El jugador 6 destacó sobre los otros 3, este participante es la tecnóloga en 
construcción que sobresalió entre el personal de seguridad, sin embargo, 
comparada con los dos jugadores del tablero 1, no se acerca a los puntajes 
obtenidos. 
• Los resultados de los otros 3 jugadores fueron muy parecidos entre sí.  
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• Se evidencia que el jugador 5 y el jugador 8 obtuvieron 12 puntos en el área 
azul (Tolerancia/Prudencia) con una eficiencia de 100% 
 
 
Es importante analizar la cantidad de puntos según los valores en la figura 5-6 
 
Figura 5-6: Valores identificados en cantidad y porcentaje de la tercera sesión  
 
      
 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
Al igual que la sesión anterior el área de Templanza /Fortaleza generó mayor cantidad 
de puntos, en contraste el área de Justicia con menor puntaje detectado, esta situación no 
se presentó en las sesiones anteriores, más bien todo lo contrario fueron puntajes altos, 
esto se fundamenta en dos puntos, en primer lugar, los participantes no recorrieron muchos 
escenarios del área verde o por otro lado las respuestas dadas por los jugadores en estas 
preguntas generaron puntuaciones de 2 y 1 punto. Para analizar mejor este escenario se 
visualiza la tabla 5-6 
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Tablero 1 148 128 86,49 









 Posibles Logrados Posibles Logrados Posibles Logrados Posibles Logrados 
Tablero 1 36 28 48 41 36 33 28 26 
Tablero 2 36 27 36 27 32 30 36 36 
Total 72 55 84 68 68 63 64 62 
Eficiencia % 76,4 % 81,0 % 92,6 % 96,9 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Luego de revisar los datos de la tabla se concluye: 
 
• La poca generación del área verde de Justicia se debió a la menor eficiencia en 
las respuestas de esos escenarios 
• Alta eficiencia de estas sesiones en comparación a las anteriores, por encima 
de 85%, lo cual se evidencio en las áreas de Integridad y Prudencia/Tolerancia 
con porcentajes mayores a 90%, 
• El resultado fue favorecido a la puntuación perfecta del jugador 4 del tablero 1, 
aunado a los buenos resultados de los participantes de esta sesion. 
 
 
La reflexión de estos datos de eficiencias se relaciona a que los jugadores son 
personas en altos cargos de liderazgo o en proceso de formación administrativa que 
poseen afinidad hacia un liderazgo. A su vez en el tablero 2 se demuestra que personas 
con un alto sentido del deber como lo son el personal de seguridad (supervisores del 
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sistema de CCTV del edificio) tienen una tendencia de comportamiento marcada por 
actitudes éticas. En general estos resultados se salen de la media establecida en las 
sesiones anteriores, proporcionando un dato interesante con cantidad de turnos fue 
parecida a la de la sesión 1 pero menor en comparación a la sesión 2, demostrando que 




 Cuarta aplicación del juego Is-LEAD 
 
 
La cuarta aplicación del juego se realizó en la Universidad Nacional de Colombia. Los 
jugadores de los dos tableros son estudiantes de pregrado de la carrera de ingeniería 
administrativa, para hacer un giro en la dinámica de esta sesión cada jugador se conforma 
por una pareja de dos estudiantes, además de contar con un moderador del juego que se 
encarga de realizar las preguntas y anotar el puntaje correspondiente. En la fotografía 5-4 
se muestran algunas imágenes de la sesión del juego. 
 
Fotografía 5-4: Cuarta aplicación del juego Is-LEAD. 
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Fuente: Elaboración propia 
 
Esta sesión se caracterizó por ser lenta en gran medida por las respuestas en consenso 
entre los 2 participantes, no se avanzo mucho en el tiempo establecido, sin alcanzar a dar 
dos vueltas al tablero, en consecuencia, los puntos generados no fueron cercanos a los 
promedios de las sesiones anteriores. En la tabla 5-7 y la figura 5-7 se aprecia mejor los 
resultados finales. 
 












Jugador 1 5 5 8 6 24 
Jugador 2 10 4 6 2 22 
Jugador 3 5 8 8 1 22 
Jugador 4 8 1 3 2 14 
Tablero 
2 
Jugador 5 11 4 2 8 25 
Jugador 6 12 5 4 6 27 
Jugador 7 4 16 4 4 28 
Jugador 8 8 2 4 8 22 
 Promedio  7,875 5,625 4,875 4,625  
 
Fuente: Elaboración propia 
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Figura 5-7: Valores totales por zonas de los jugadores de cuarta sesión  
 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
La sesión obtuvo los menores puntajes y por consiguiente el puntaje mínimo para un 
solo jugador, el jugador 4 del tablero 1 solo obtuvo 2 respuestas de 4 puntos en la zona 
verde (Justicia), para luego pasar por las demás zonas sin alcanzar respuestas de 4 
puntos. (Ver Anexo B). Se evidencia lo siguiente: 
 
 
• Los promedios significativos de puntos generados se muestran en las primeras 
dos zonas del juego, consecuencia al lento avance de los participantes de esta 
sesión.  
• La sesión conto con muchas tiradas en escenarios Relax, lo que no permitió 
que los jugadores respondieran a las situaciones de los otros escenarios,  
• El jugador 7 del tablero 2, de 8 oportunidades de escenario obtuvo 4 puntos en 
cada una con una eficiencia de 1,0. 
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 Para analizar los puntos generados se analiza la figura 5-8 
 
Figura 5-8: Valores identificados en cantidad y porcentaje de la cuarta sesión 
 
      
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Es evidente que las dos primeras zonas del juego son las que generaron mayor 
cantidad de puntos, pero el 34% obtenido en la zona verde de Justicia es una demostración 
de lo lento del juego en esta sesión, que permitió dar una vuelta completa y volver solo a 
los escenarios en zona verde.  
 
 
Comparando las dos últimas zonas individualmente por tablero se detalla que la zona 
azul del tablero 1 fue la que menos puntos genero y en el tablero 2 esta zona fue la amarilla 
por esta razón si los unificamos esas zonas en conjunto generaron aproximadamente el 
40% de los puntos. Como ya se menciono esta sesión las casillas Relax fueron 
determinantes. El tablero 1 de esta sesión fue el que menos puntos produjo de todas las 
aplicaciones del juego. Estos valores deben ser comparados con las eficiencias 
individuales y totales de la tabla 5-8 
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Tablero 1 116 82 70,69 









 Posibles Logrados Posibles Logrados Posibles Logrados Posibles Logrados 
Tablero 1 40 28 24 18 32 25 20 11 
Tablero 2 52 35 32 27 16 14 32 26 
Total  92 63 56 45 48 39 52 37 
Eficiencia % 68,5 % 80,4 % 81,3 % 71,2 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Considerando los resultados de la tabla se comprueba: 
 
• La sesión del tablero 1 fue poco eficiente en comparación con todas las 
sesiones realizadas, no obstante, se encuentra con una eficiencia sobre 70%.  
• El valor 68,5% de eficiencia en la zona verde refleja que la gran cantidad de 
oportunidades no validados en la primera zona del juego en comparación a los 
63 puntos generados, la razón es inferir que la justicia es un valor ético difícil 
de detectar 
• Existe un valor 81,3 % del área amarilla de Integridad, una cifra alta comparada 
con las sesiones 1 y 2.  
 
 
El componente adicional presentado en esta sesión con la posibilidad de consultar con 
un compañero la respuesta, trae como consecuencia dudas a la hora de dar dictamen en 
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los escenarios que según el punto de vista de los participantes y la sinergia entre los dos 
aumenta o disminuye el puntaje total obtenido.  
 
 
Luego de los resultados de estas cuatro sesiones se discute que características existen 
en común, incorporando las respuestas a las encuestas que cada participante expresó 
posterior a la aplicación del juego   
 
 
 Análisis de resultados  
 
 
Para realizar el análisis final de los resultados obtenidos durante las cuatro sesiones 
del juego, se realizarán dos análisis: 
1. Se analizaron los resultados de los puntos registrados por cada jugador  
2.  Se compararán los resultados derivados de la aplicación de las encuestas, 




5.5.1 Puntaje de los jugadores en los tableros 
 
 
El primer análisis se enfoca en la cantidad de puntos de las sesiones y las eficiencias, 
en una hora de juego (tiempo establecido en estas sesiones) se obtiene mínimo la 
oportunidad de generar 100 puntos que equivalen a 25 oportunidades de escenarios para 
responder, esto sin contar con las casillas Relax del juego. La rapidez del juego también 
es un punto que contribuye a que los valores sean aún mayores, si se tienen una persona 
adicional que modere el juego el mismo se vuelve más fluido y permite una notable 
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cantidad de puntos finales. Con relación a las eficiencias de las sesiones estas se 
encontraron por encima del 70% lo que indica que los participantes respondieron a las 
situaciones presentadas en gran parte enfocado en respuestas de liderazgo y ética, para 
detallar los porcentajes de escenarios con puntuación de 4, 2 y 1 se revisa la tabla 5-9 
 
 
Tabla 5-9: Escenarios según puntos y eficiencias de las cuatro sesiones  
 





















37 36 48 52 37 35 31 33 
Escenarios con 
respuestas de 
4 puntos  
21 21 28 35 29 26 15 21 
Escenarios con 
respuestas de 
2 puntos  
12 8 12 10 4 7 10 6 
Escenarios con 
respuestas de 
1 punto  
4 7 8 7 4 2 6 6 
Eficiencia de 4 
puntos  
57% 58% 58% 67% 78% 74% 48% 64% 
Eficiencia de 2 
puntos  
32% 22% 25% 19% 11% 20% 32% 18% 
Eficiencia de 1 
punto  
11% 19% 17% 13% 11% 6% 19% 18% 
    
Fuente: Elaboración propia 
 
Revisando estos datos es importante destacar: 
• Las respuestas de 4 puntos que corresponden a las situaciones donde se 
establece un comportamiento de liderazgo ético, tienen una eficiencia mayor a 
50% excepto en el tablero 1 de la sesión 4 que obtuvo un porcentaje de 48% 
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• El tablero 1 de la sesión 3 obtuvo un valor de 78% siendo el tope de estas 
sesiones, los jugadores de esa sesión demostraron que casi 4/5 partes de la 
posición de ellos ante estos escenarios son basadas en liderazgo ético.  
• El valor de 19% de los tableros 2 y 1 de las sesiones 1 y 4 respectivamente 
representan la mayor cantidad de respuestas sin componente de liderazgo o 
ético. Bajo esta premisa se considera que el tablero 1 de la sesión 4 tiene la 
puntuación mas deficiente y con los resultados no deseados.  
 
En la figura 5-9 se aprecia el consolidado de las 4 sesiones el cual identifica un 64% 
de respuestas de 4 puntos, un 22% de 2 puntos y un 14% de 1 punto, Estos valores 
representan como los jugadores tienen actitudes frente a las situaciones de los escenarios 
y a pesar de generar eficiencias de puntos mayores a 70% en todas las sesiones, las 
respuestas de liderazgo con componente ético no alcanzan un 65%. 
 
Figura 5-9: Porcentaje según el valor de las respuestas en las sesiones  
 
 
Fuente: Elaboración propia 
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Teniendo en cuenta que los puntajes de 4 puntos son los que reflejan las actitudes que 
se desean estudiar en los participantes, se analiza estos valores para las 4 zonas del juego. 
En la tabla 5-10 están recopilados los datos para el área verde de Justicia  
 
Tabla 5-10: Puntaje y eficiencias de las respuestas de 4 puntos en el área verde 
(Justicia) en las cuatro sesiones  
 
Justicia  
Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 
Promedio  
1 2 1 2 1 2 1 2 
Total de 
escenarios 
14 11 12 15 9 9 10 13 11,6 
Total de 
respuestas 
de 4 puntos  
5 6 8 8 6 5 5 6 6,1 
Total de 
respuestas 
de 2 puntos 
y 1 punto  




de 4 puntos  
36% 55% 67% 53% 67% 56% 50% 46% 54% 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
El primer dato es el promedio de escenarios de Justicia entre todas las sesiones, este 
es un valor de 11,6 reflejando esta cifra la cantidad de veces que los jugadores tienen que 
contestar situaciones relacionadas con la Justicia, a su vez se calculo que tan eficiente son 
las respuestas en esta zona encontrando dos valores máximos de 67% y un valor mínimo 
de 36%. El promedio de respuesta bajo un fundamento de liderazgo ético justo es 54%, es 
decir, la mitad de los puntos del área se obtienen con respuestas equitativas y la otra mitad 
sin tener en cuenta la igualdad. Se compara estos valores con la tabla 5-11 que detalla la 
información de la zona Templanza/Fortaleza 
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Tabla 5-11: Puntaje y eficiencias de las respuestas de 4 puntos en el área roja 
(Templanza/Fortaleza) en las cuatro sesiones  
Templanza   
/Fortaleza 
Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 
Promedio  
1 2 1 2 1 2 1 2 
Total de 
escenarios 
9 8 15 16 12 9 6 8 10,4 
Total de 
respuestas 
de 4 puntos  
7 5 8 12 9 5 4 6 7,0 
Total de 
respuestas 
de 2 puntos 
y 1 punto  




de 4 puntos  
78% 63% 53% 75% 75% 56% 67% 75% 68% 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Comparando esta área con la zona de Justicia el promedio de escenarios es menor 
con un valor de 10,4 sin embargo la eficiencia de esta zona es más de 10 puntos 
porcentuales mayor con un valor de 68%, el máximo en una sesión es de 78% y el mínimo 
53%.  
 
Los promedios altos se explican por la ilustración anterior ya que estas zonas 
pertenecen a los primeros escenarios del juego y en consecuencia tienen una mayor 
probabilidad de caer en estas casillas. Otro punto analizado es la causa de los porcentajes 
mayores en la segunda zona comparados con la primera, los jugadores en las primeras 
tiradas pasan por un proceso de exploración y comienzan a inferir cuales son las 
puntuaciones máximas y el modo de alcanzar esos puntos. Adicional es el hecho de que 
las situaciones de Justicia pueden despistar y confundir a los jugadores ya que las 
opciones son muy parecidas entre sí, en cambio las opciones de respuesta relacionadas 
a la Templanza/Fortaleza son un poco mas obvias y en consecuencia los jugadores no 
tardan en tomar una decisión. Para las otras dos zonas se describen en las tablas 5-12 y 
5-13, los datos recolectados 
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Tabla 5-12: Puntaje y eficiencias de las respuestas de 4 puntos en el área amarilla 
(Integridad) en las cuatro sesiones  
Integridad 
Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 
Promedio  
1 2 1 2 1 2 1 2 
Total de 
escenarios 
6 10 10 12 9 8 8 5 8,5 
Total de 
respuestas 
de 4 puntos  
3 7 6 8 8 7 5 3 5,9 
Total de 
respuestas 
de 2 puntos 
y 1 punto  




de 4 puntos  
50% 70% 60% 67% 89% 88% 63% 60% 68% 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
 Tabla 5-13: Puntaje y eficiencias de las respuestas de 4 puntos en el área azul 
(Prudencia/Tolerancia) en las cuatro sesiones  
Prudencia/ 
Tolerancia  
Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3 Sesión 4 
Promedio  
1 2 1 2 1 2 1 2 
Total de 
escenarios 
8 7 11 10 7 9 5 8 8,1 
Total de 
respuestas 
de 4 puntos  
6 3 6 7 6 9 1 6 5,5 
Total de 
respuestas 
de 2 puntos 
y 1 punto  




de 4 puntos  
75% 43% 55% 70% 86% 100% 20% 75% 65% 
 
Fuente: Elaboración propia 
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Los primeros valores analizados son los promedios de las zonas amarilla y azul los 
cuales son 8,5 y 8,1 respectivamente, por debajo de las dos zonas anteriores y lo que 
confirma la hipótesis de la duración del juego y la posibilidad de recorrer el tablero varias 
veces. La eficiencia de la integridad es 68% igual a la de la zona roja Templanza/Fortaleza 
y la eficiencia de la zona azul es de 65%. Se confirma que la primera zona es la más 
ineficiente en términos de puntaje.  
 
 
El promedio es muy parecido para las demás zonas lo que representa que ese 64% de 
la figura 5-9. Casos particulares como el 100% del tablero 2 de la sesión 3 en el área de 
Prudencia/Tolerancia son valores atípicos representados por jugadores con alto grado de 
liderazgo ético, siendo un ejemplo para el aprendizaje de los otros jugadores, contrastando 
con el 20% del tablero 1 sesión 4 en la cual se infiere que estos jugadores no pudieron 
detectar el valor específico de la zona. Estos valores deben ser comparados con la 




Es importante compartir estos resultados con los jugadores luego de la sesión para 
reflexionar la razón de estas puntuaciones y corroborar las experiencias de cada uno 
coincidiendo con las respuestas. Una parte fundamental del juego es la retroalimentación 
y autoanálisis de cada uno de los participantes en las preguntas con puntajes diferentes a 
4, objetivo principal que radica en el proceso de enseñanza del juego serio. La cuarta 
aplicación define este concepto ya que al ser dos personas las que toman la decisión final 
de la respuesta, el consenso entre ambos es necesario y unificar los puntos de vista en 
algunas situaciones no es tan sencillo. Otro comportamiento detectado en todas las 
sesiones es que indiferente si sea el turno del jugador, todos los participantes están atentos 
a las preguntas y definen que respuesta proporcionarían, para luego comprobar que tan 
cierto eran las predicciones incluso alegrándose de los fallos de los contrincantes cuando 
se tenía la respuesta correcta.    
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5.5.2 Resultados de encuestas 
 
 
A continuación, se analiza las respuestas de los jugadores luego de la aplicación del 
juego a las preguntas de la encuesta desarrollada en el punto 4.10. La muestra de 
jugadores encuestados es de 42. En la figura 5-10 se muestran los valores del 1 al 5 de 
los aspectos del juego que expresan los participantes de las sesiones.  
 
Figura 5-10:  Evaluación del juego según la precepción de los jugadores de las sesiones  
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Las ponderaciones 4 y 5 predominan en las respuestas de los diversos aspectos del 
juego. Entre ellos destaca lo siguiente: 
 
• La Contribución que tiene el juego en el cual solo 2 encuestados calificaron con 
un valor de 2 es decir el 95% de los encuestados siente que el juego contribuye 
para los conceptos de liderazgo.  
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• El efecto que tiene en los participantes es positivo ya que solo 1 persona los 
califico por debajo de 3.  
• El componente de diversión del juego esta bien valorado y eso es una 




Es importante examinar la ponderación de facilidad del juego que están relacionado en 
gran medida a la manera de ingresar las puntuaciones de manera manual en la plantilla, 
siendo una particularidad a mejorar para que sea de manera automática.  
 
Profundizando en los valores del juego detectados por los jugadores se muestra la 
tabla 5-14 en donde se consideran varias palabras claves ordenadas del 1 al 8 según el 
criterio de los participantes y la afinidad en el juego. Para ponderar estos resultados se 
hizo una suma de los puntajes según la posición que tuvieron por ejemplo si una respuesta 
estaba en primera posición y se repetía 3 veces el valor ponderado es de 3*1 =3, pero si 
la respuesta se repetía 8 veces en la séptima posición este se multiplica por un factor de 
0,2 siendo 8*0,2 = 1,6. Los factores de proporción para cada posición son: primera: 1, 
segunda: 0,8, tercera: 0,7 , cuarta; 0,5, quinta; 0,4, sexta: 0,3, séptima: 0,2 y octava: 0,1 
 
 
Tabla 5-14: Ranking de valores detectados en las sesiones y ponderación  
 




 1era 2da 3era 4ta 5ta 6ta 7ma  8va 
Amistad  0 3 1 0 0 1 1 1 7 3,7 
Respeto  1 2 5 3 5 3 2 1 22 11 
Integridad  5 1 1 4 1 5 4 1 22 11,3 
Compañerismo  1 1 2 1 1 0 1 2 9 4,5 
Justicia  6 3 0 0 4 6 2 1 22 12,3 
Templanza  1 0 1 1 0 2 1 2 8 3,2 
Diversión  0 3 0 0 1 0 1 2 7 3,2 
Capítulo 5 Resultados del juego Is-LEAD 93 
 
Análisis Práctico  0 5 1 3 1 1 1 5 17 7,6 
Fortaleza 1 2 1 2 5 1 1 3 16 7,1 
Tolerancia  0 0 2 4 4 1 2 3 16 6 
Al Azar  0 0 0 2 0 1 0 1 4 1,4 
Responsabilidad  3 2 3 3 2 2 1 2 18 10 
Compromiso  2 1 1 0 2 2 0 2 10 5,1 
Prudencia  0 0 3 3 3 0 5 1 15 5,9 
Confianza 0 0 3 6 2 0 4 1 16 6,8 
Trabajo en Equipo 5 3 4 3 0 1 3 1 20 12,7 
Valores  4 3 4 0 1 4 3 2 21 11,6 
Virtud  0 1 1 1 2 1 1 4 11 3,7 
Comunicación  5 4 1 0 1 3 3 2 19 11 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
Resaltados en gris se muestran los primeros valores para cada posición. En el total se 
suman la cantidad de veces se repite el valor en las primeras posiciones. Respeto, 
Integridad y Justicia tienen los valores más alto. Estos siendo parte de dos áreas 
importantes del juego demuestra que el juego serio cumple con el objetivo de enseñar 
valores que se desean.  
 
Si se ponderan los resultados destaca el trabajo en equipo, y estos se traduce en dos 
aspectos, en primer lugar, que muchos de los encuestados son de la sesión 4 en la que 
las respuestas como equipo definen el juego, y por otro lado las situaciones y el enfoque 
del juego hace pensar en trabajo en equipo por el ambiente de líderes y sobrevivientes. 
 
El azar es la menor puntuación lo que refleja que a pesar que forma parte del juego no 
es fundamental.  
 
Se distinguen valoraciones altas, medias y bajas, entre las altas se encuentran; Trabajo 
en equipo, Justicia, Comunicación, Valores, Responsabilidad, Integridad y Respeto. Los 
valores medios se representan por: Fortaleza, Análisis Práctico, Tolerancia, Compromiso, 
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Prudencia y Confianza, por último, los valores con calificaciones bajas son: Amistad, 
Compañerismo, Templanza, Diversión, Azar, Virtud. Todas las puntuaciones ponderadas 
se detallan en la figura 5-11 
 
 
Figura 5-11: Porcentaje del valor ponderado de los diferentes valores detectados en las 
sesiones del juego  
 
 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
En la figura 5-12 se detalla el criterio de las respuestas durante el juego. Un 52% 
representando más de la mitad de los encuestados diviso que los valores éticos 
determinaban mayor puntaje, en contraste solo 1 persona pensó que establecer las 
respuestas al azar podría generar un puntaje mayor. Es importante resaltar que los 
jugadores ven la importancia de la ética y no solamente el concepto del liderazgo aislado 
luego de las sesiones de juego. 
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Figura 5-12: Factor determinante en el logro de mayor puntaje según los participantes  
 
Fuente: Elaboración propia 
 
De las cuatro zonas del juego que forman analogía con los diferentes valores, se 
expone la figura 5-13 relacionada con la percepción de los jugadores a los escenarios más 
complicados de dar respuesta.  
 
Figura 5-13: Zonas del juego con mayor complicación según los participantes  
 
Fuente: Elaboración propia 
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Análisis de las zonas con los encuestados: 
 
 
• Zona verde de Justicia: esta zona presento resultados bajos, 3 personas le pareció 
complicada en contraste a las bajas eficiencias de los resultados.  
• Zona roja de Templanza/Fortaleza, este resultado es interesante debido a lo 
complejo de la zona y se presentó una eficiencia alta, este puntaje alto está más 
relacionado a las preguntas de los escenarios.  
• Zona amarilla de Integridad: conto con 12 personas que consideraron que las 
situaciones fueron complicadas y haciendo una relación con los resultados 
analizados anteriormente es la única zona coherente en cuanto a dificultad, 
apreciación y eficiencias.  
• Zona azul Prudencia/Tolerancia: 5 participantes contestaron afirmativo, siendo un 
resultado relacionado a la baja probabilidad de responder en esos escenarios que 
tuvieron los jugadores en las sesiones  
 
 
La pregunta relevante para establecer si el juego cumplió con el objetivo general es la 
pregunta 5 que determina el aprendizaje del juego. En la figura 5-14 se destaca que un 
88,1% de los encuestados respondió que el juego enseña liderazgo ético por encima de 
conceptos aislados de liderazgo y ética, resaltando que ningún participante piensa que no 
aprendió nada del juego.  
 
 
Se realiza un análisis de las razones de los resultados, se establece la pregunta 6 
relacionada en esa mejora bajo una actitud introspectiva. En la figura 5-15 se detalla la 
percepción de los jugadores. 
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Figura 5-14: Aprendizaje que tiene la aplicación del juego según los participantes   
 
Fuente: Elaboración propia 
 
 
Figura 5-15: Acciones para obtener mejores puntajes en el juego según los participantes  
 
Fuente: Elaboración propia 
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Resultados del Análisis: 
• Un 64% dice que se necesita responder de acuerdo a las circunstancias, 
• Un 31% acordar una estrategia con compañeros  
• Un 5% responder sin tener en cuenta las opiniones personales.  
 
 
Si se analizó que los participantes descubren que los escenarios tienen un patrón y si 




En la figura 5-16 se muestra que tan de acuerdo están los jugadores con los resultados 
del juego. El 88% de los jugadores (37 encuestados de un total de 42) se encuentra 
satisfecho con las impresiones obtenidas. 
 
Figura 5-16: Satisfacción de los resultados obtenidos del juego según los participantes  
 
 
Fuente: Elaboración propia 
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• Las organizaciones de hoy carecen del liderazgo que necesitan, este déficit es de 
alrededor del 200% o 400%, en posiciones jerárquicas altas y bajas con personas 
brillantes y talentosas. El liderazgo hace falta en el mundo de los negocios del siglo 
XXI, velozmente cambiante y competitivo. El liderazgo es necesario para liderar 
personas y lograr los objetivos de forma comprometida, entusiasta y voluntaria. 
 
 
• El liderazgo ético es también liderazgo, es decir, debe incluir visión, coordinación y 
cambio, pero por el hecho de ser ético, se fundamenta en virtudes morales, 
especialmente en: prudencia, justicia, fortaleza, integridad y templanza; La prudencia 
es la virtud empresarial por excelencia. La templanza se relaciona con el ánimo sereno 
y es necesaria en momentos difíciles para mantener calma. La fortaleza es la virtud del 
ánimo. Pero todas estas virtudes no tienen sentido si el líder no es justo, es decir, si no 
es íntegro. Aunque el reto ético es un reto personal, el liderazgo ético es un desafío 
organizacional, ya que influye en los líderes de diferentes niveles en la organización y 
con ellos en todos los seguidores 
 
 
• Los juegos serios son mecanismos que permiten simular escenarios de la vida diaria y 
trasladar a los jugadores a escenarios en las cuales toman decisiones, fundados en 
convicciones y experiencias personales; son herramientas que permiten enseñar y 
reforzar conceptos específicos de una temática mediante diversión, estimulación, y 
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simulación de problemas del mundo real, permitiendo a los participantes intervenir 
activamente en el proceso de enseñanza - aprendizaje - práctica. 
 
 
• Identificado el liderazgo con componente ético como factor de diferenciación necesario 
para el éxito de las organizaciones y la lúdica como herramienta de enseñanza, se 




• El método utilizado en el diseño del juego demuestra ser una propuesta sencilla, bien 
constituida y fácil de concebir, aplicable por cualquier individuo. Es una guía ya utilizada 
por docentes universitarios y estudiantes de postrado para formar y potencializar 
estudiantes, profesionales entre otros, mediante el desarrollo de competencias   
 
 
• La metodología propone realización de pruebas piloto, en el diseño del juego siendo 
un aspecto de valor, ya que los participantes sugirieron 13 cambios que se ajustaron 
fácilmente y refinar el juego inicial, permitiendo desarrollar las sesiones con el grupo 
objetivo mejorando inconsistencias en las reglas; en consecuencia, validar el 
cumplimiento de los objetivos instruccionales del juego. De esta manera, la versión final 
del juego consta de veinte (20) escenarios (zonas: verde, roja, amarilla y azul) cada 
uno con tres (3) situaciones de opción múltiple, además 3 casillas Relax con la 
posibilidad de 40 situaciones al azar. La efectividad en la ejecución de estos ajustes, 




• El proceso desarrollado para la concepción del juego Is-LEAD que involucra el 
diseño y validación (la cual se hizo con los resultados estadísticos), permite concluir 
que los juegos serios basados en experiencias ofrecen al diseñador oportunidades, 
ya que son fáciles de realizar y están al alcance de cualquier persona. Solo se 
necesita el conocimiento de la temática para llevar al formato juego, incluyendo 
características agradables y conocimientos específicos, mediante habilidad del 
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diseñador y herramientas simples de utilizar por cualquier participante, además no 
implica grandes inversiones de tiempo o dinero, debido a la sencillez de los 
materiales requeridos y puede aprovechar el uso de tecnologías para generar 
interacciones atractivas a los participantes. 
 
 
• Durante las sesiones de validación del juego Is-LEAD se observó emociones, 
exaltaciones, euforias y diversión por parte de los jugadores, permitiendo expresar 
sentimientos en cada uno de los resultados de las situaciones de los escenarios 
propuestos, manifestando que los juegos serios llevan a los participantes a 
circunstancias reales, donde toman determinaciones de la misma forma que lo harían 
en las actividades habituales. 
 
 
• Los resultados obtenidos en la evaluación realizada al final de cada una de las pruebas 
del juego, con respecto a las características de diseño del juego, mostraron que 
aproximadamente el 80% de los participantes considera que el juego tiene un factor de 
diversión, facilidad, organización y efecto en el participante entre excelente y muy 
bueno, el 95% considera que contribuye para el liderazgo. Con los resultados 
anteriores se corrobora que el juego Is-LEAD es una herramienta divertida, fácil de 
utilizar, organizada y con valor agregado alto para la reflexión y el aprendizaje. Esto se 
logra en el proceso de diseño y pruebas piloto consolidando la versión final del juego 
 
 
• El primer objetivo instruccional del juego Is-LEAD es “Reconocer la importancia del 
liderazgo ético en las relaciones organizacionales”, durante la validación del juego en 
las diferentes sesiones, evidencia que éste se cumplió, ya que en la encuesta ante la 
pregunta relacionada el 52% de los encuestados respondieron que era definir las 
respuestas en valores éticos, 45% hicieron referencia al liderazgo y solamente un 2% 
reflejo que el azar. Esto demuestra que haciendo la analogía de que la isla es una 
organización, salir de ella la misión y los sobrevivientes los colaboradores, el liderazgo 
ético es la forma de obtener las metas comunes. 
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• El liderazgo ético es importante en todas las sociedades y organizaciones, pero en 
especial en aquellas en las que las fronteras entre lo ético y lo no ético se vuelven 
difusas. El liderazgo ético busca que las creencias y valores internos de los líderes 
estén alineados con conductas y acciones externas, con el propósito de promover el 
bien común en una organización. Y son esos valores los que se deben reconocer para 
apropiarlos en el estilo de liderazgo. Mediante las encuestas a los jugadores se 
ponderan los valores reconocidos durante el juego, entre estos se distinguen 
valoraciones altas, y medias, entre las altas se encuentran; Trabajo en equipo, Justicia, 
Comunicación, Valores, Responsabilidad, Integridad y Respeto. Los valores medios se 




• Otro de los objetivos instruccionales del juego era que los participantes identificaran 
la postura frente a situaciones que requieren toma de decisión relacionada al 
liderazgo, de acuerdo a los resultados obtenidos en las diferentes sesiones el 64% 
de las oportunidades situacionales los jugadores dictaminaron respuestas bajo un 
enfoque ético, además, 22% respondieron frente a las situaciones basado en 




• Aproximadamente, el 88 % de los participantes, reconocieron el aprendizaje del 
liderazgo ético luego de las sesiones, demostrando que se cumplió con el objetivo 
de enseñanza del juego serio, además 69,2% reconoció que la postura para obtener 
mayores puntuaciones fue responder favorable de acuerdo a circunstancias, 
haciendo reforzar los conocimientos que se tienen del liderazgo. De esta manera el 
juego Is-LEAD logró cumplir con los objetivos planteados. 
 
 
• Con relación a los 4 valores identificados en las diferentes zonas los jugadores 
establecieron respuestas con situaciones relacionadas, poniéndolos a prueba e 
identificando a que valor estaban asociados en cada escenario, la zona verde de la 
Justicia resulto la más difícil de identificar con 54%, sin embargo, 7;32% le parecieron 
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que era complicado responder a esas situaciones, las demás zonas 
(Templanza/Fortaleza, Integridad y Tolerancia/Prudencia) tuvieron eficiencia entre 
65% y 68%. Esta reflexión se dio entre los participantes analizando que respuestas 
eran las consideradas éticas, de liderazgo o simplemente sin un aporte.  
 
 
• Debido a que todos los participantes de las diferentes sesiones fueros diferentes entre 
sí (estudiantes universitarios de pregrado, postgrado, técnicos, jefes, líderes, 
auxiliares), los valores de puntuación fueron muy altos en algunos casos y bajos en 
otros esto se debe a que el liderazgo ético está basado en valores propios adquiridos 
con experiencia y madurez de cada persona. Demostrando que la posición crítica de 
cada jugador es un factor determinante en los escenarios presentados, posiblemente 
debido a la situación económica, familiar y personal de los grupos de participantes 
 
 
• Las primeras pruebas piloto y las diferentes sesiones de juego con los grupos objetivo, 
permitieron demostrar que los juegos basados en experiencias son una herramienta 
valiosa al momento de facilitar el aprendizaje, ya que el juego por características 
competitivas mantiene a las personas interesadas y motivadas. Además, mediante la 
experiencia se obtiene la retroalimentación y reflexión inmediata respecto a los 
comportamientos o decisiones tomadas durante el juego. Finalmente, la realización de 
este tipo de juegos, permite la interacción e integración de las personas involucradas, 
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 Trabajo futuro 
 
A partir de esta investigación, resultan las siguientes líneas de trabajo futuro: 
 
− Reconocer y divulgar los juegos serios como herramientas para la enseñanza y 
refuerzo de conceptos específicos y habilidades gerenciales, en diferentes 
organizaciones, para la implementación en la capacitación de personal. 
 
− Promover la aplicación de juegos serios con propósito educativo, como los 
planteados en esta investigación, como instrumento para brindar posibilidades de 
enseñanza y refuerzo de conceptos y habilidades. 
 
− Desarrollar una aplicación computacional o app de celular con el juego para mejorar 
la interfaz y hacer más ameno la interacción entre los jugadores. Además, traducir 
el juego al idioma inglés como parte de la globalización de estos conceptos.  
 
− Aplicar el juego Is-LEAD a diferentes grupos objetivo (Como estudiantes de 
bachillerato, estudiantes universitarios de diferentes semestres, empleados de 
diferentes organizaciones), con el objetivo de determinar la apreciación del 
liderazgo ético que tienen cada uno de éstos en los escenarios presentados y 
estipular la manera como se manifiesta los valores estudiados dependiendo de los 
rangos de edad de los participantes y de las vivencias personales. 
 
− Continuar con el diseño de nuevos juegos con propósito educativo enfocados a la 
enseñanza o refuerzo de diferentes conceptos y habilidades, los cuales permitan 
armar una base de juegos que puedan ser aplicados en conjunto, para la formación 










A. Anexo: Escenarios y preguntas del juego  
 
Zona Verde: Justicia  
 
Zona Roja: Templanza/Fortaleza 
   
Zona Amarilla: Integridad  
 
Zona Azul: Prudencia/Tolerancia  
 




A. Entre los sobrevivientes uno le agrada más que otro, ambos necesitan una 
colaboración  
1. Ayuda al sobreviviente que más le agrada, evaluando la prioridad de su necesidad 
2. No ayuda a ninguno de los sobrevivientes para ser más equitativo y no tener 
preferencias 
3. Ayuda al sobreviviente que no le agrada, ya que no desea ser juzgado por la 
decisión 
 
B. Entre los sobrevivientes uno le agrada más que otro, y ambos le solicitan una 
ración adicional de comida mayor a la repartida  
1. Le entrega una ración adicional al sobreviviente que más le agrada 
2. Les entrega raciones adicionales a ambos sobrevivientes por igual 
3. No le entrega raciones adicionales a ninguno de los 2 sobrevivientes 
 
C. Entre los sobrevivientes uno le agrada más que otro, ambos solicitan un poco de 
agua 
1. No le da agua a ninguno de los 2 para no reflejar que tiene preferencia por alguno 
2. Ayuda a ambos 











A. Se decide armar un campamento cerca del árbol, Ofrece la instrucción de buscar 
leña, algunos colaboran y otros no 
1. Recrimina a los que no colaboran y agradece a los que si  
2. Toma la decisión de quedarte callado ya que la instrucción se cumplió 
3. Dialoga con los que no colaboran 
 
B. Se decide armar un campamento cerca del árbol, Ofrece la instrucción de buscar 
leña, mientras usted se queda sentado dirigiendo, se cumple con la actividad 
1. Agradece la colaboración prestada y entrega raciones de comida adicionales a 
todos 
2. Felicita al grupo por la buena labor realizada 
3. Retroalimenta la actividad, explicando la importancia de la misma con la acción 
posterior que realizará  
 
C. Se decide armar un campamento cerca del árbol, Ofrece la instrucción poco clara 
de buscar leña, algunos cumplen con la actividad y otros no 
1. Agradece el cumplimiento de la actividad 
2. Dialoga con los que no cumplen. Agradece y felicita a los que si cumplieron 








A. Se desea ir al arroyo a buscar suministros para el campamento, esta actividad 
demanda un esfuerzo físico menor a otras 
1. Irían los más aptos y con más experiencia, pero a sabiendas que dejarán el 
campamento solo 
2. Irían los más cansados, con problemas de salud para que el trabajo no les afecte 
3. Irían los compañeros que han demostrado ser más fieles y son hábiles en otras 
actividades 
 
B. Se desea ir al arroyo a buscar suministros para el campamento, Propone que el 
sobreviviente que acompañe esta actividad será recompensado con suministros 
adicionales 
1. Van los sobrevivientes más aptos para realizar la actividad y son recompensados 
2. Van los sobrevivientes más fieles al líder sin recompensa 
3. No buscan suministros 
 
C. Se desea ir al arroyo a buscar suministros para el campamento, un sobreviviente 
destaca sobre todos en la actividad 
1. Agradece a todos los sobrevivientes por igual, al sobreviviente destacado se 
recompensa para motivarlo 
2. Pone de ejemplo al sobreviviente que se destacó como la persona a seguir de aquí 
en adelante 
3. Agradece a todos los sobrevivientes y reconoce la labor del sobreviviente 








A. En la iglesia se determina división de grupos por características propias, esta 
decisión se fundamenta 
1. En las actividades realizadas por cada uno de los sobrevivientes durante la estadía 
en la isla 
2. Por los logros obtenidos en las actividades realizadas durante su estadía en la isla 
3. Dando oportunidad de que cada uno demuestre habilidades y aptitudes 
 
B. En la iglesia se determina delegar actividades de liderazgo y nombrar 
representantes, las personas elegidos son 
1. Familiares o amigos conocidos sabiendo cómo realizan estas actividades 
2. No delega, solo el líder debe ser la persona que establezca las directrices 
3. A las personas que demuestren más méritos y mejor papel en las actividades 
 
C. En la iglesia se determina que algunas personas tengan mejores condiciones en 
su estadía en la isla la cual se basa en 
1. Méritos y el papel significativo en la consecución de actividades 
2. Evalúa todas las características y aptitudes de los sobrevivientes 









A. En el palacio escondido se establecieron leyes de convivencia, 2 sobrevivientes 
que se pelearon uno que siempre ha sido problemático y otro que siempre ha 
sido tranquilo y modelo para el grupo 
1. Se castiga a los 2 por igual ya que ambos participaron en la pelea 
2. No se castiga a ninguno ya que no es justo establecer estas medidas 
3. Se castiga al problemático por los antecedentes que posee 
 
B. En el palacio escondido se establecieron leyes de convivencia, la 
irresponsabilidad es castigada, un sobreviviente amigo del líder ha sido 
irresponsable quedándose dormido en varias ocasiones, pero cumpliendo al 
final del día 
1. No se castiga por ser bueno en las actividades y no considerarse falta grave 
2. Se castiga indistintamente de la gravedad de la falla que haya cometido 
3. Se castiga para que los demás sobrevivientes del grupo no piensen en preferencias 
 
C. En el palacio escondido se establecieron leyes de convivencia, una falta grave 
es una acción meritoria de la expulsión del sobreviviente del grupo como lo es 
asesinar. Un sobreviviente la comete 
1. Se expulsa del grupo 
2. Analiza las condiciones que llevaron a cometer la falta grave antes de tomar la 
decisión 









A. En el castillo se presenta una situación de discusión entre varios sobrevivientes 
y el líder por una decisión tomada 
1. Mantiene la posición firme, seguro tener la razón 
2. Rectifica la decisión por la cantidad de sobrevivientes que reclaman y no se desea 
pasar a mayores 
3. Mantiene la cordura, reflexionando de no tener toda la razón, pero sin alterarse por 
la situación 
 
B. En el castillo se presenta una situación de discusión con un sobreviviente por 
una situación en la cual el sobreviviente tiene razón en sus argumentos 
1. Exige que cumpla con las ordenes impuestas sin importar su opinión 
2. Se da la razón en los puntos argumentados y se siguen indicaciones que él 
considere 
3. Escucha atentamente los puntos argumentales, buscando un consenso para 
ejecutar la actividad 
 
C. En el castillo se presenta una situación de discusión con una mujer sobreviviente 
por tener una opinión diferente  
1. Por ser mujer tiene trato preferencial con ella escuchando la opinión 
2. Determina la opinión feminista no es válida y por lo tanto carece de propiedad 
argumental 
3. Conversa con ella con un trato igualitario escuchando su opinión y manteniendo el 








A. Se encuentra un río de lava en la isla que se necesita cruzar 
1. Busca una forma de cruzar improvisando un puente 
2. Se desvía por un camino en el cual se recorre una distancia mucho mayor pero 
segura 
3. Se da cuenta que cada 2 horas el río se seca permitiendo cruzar de manera segura, 
por lo tanto, se espera 
 
B. Se encuentra un río de lava en la isla y es posible construir una estructura para 
pasarlo 
1. Se da cuenta que la estructura tarda mucho y desiste de la construcción por una 
nueva alternativa 
2. Trata de hacer la estructura de manera rápida, buscando atravesar en el menor 
tiempo 
3. Tarda el tiempo que sea necesario para finalizar la estructura para que sea segura 
y confiable 
 
C. Se encuentra un río de lava en la isla y uno de los sobrevivientes se ha acercado 
mucho a la corriente, resultando con una quemadura 
1. Sale corriendo para ayudar al sobreviviente quemado 
2. Entra en desesperación buscando la manera más efectiva de ayudarlo y calmar el 
dolor 








A. Se encuentra un área con un paisaje tranquilo, montañoso y caloroso donde hay 
una fuente de comida agotable 
1. Instala un refugio 
2. Se queda pocos días en el lugar para provisionarse y continuar el recorrido 
3. Se comen todo lo que encuentran en el lugar y continúan inmediatamente el 
recorrido 
 
B. Se encuentra un área con un paisaje tranquilo y montañoso, a su vez se avecina 
una tormenta por el camino para continuar la travesía  
1. Innova una manera de cubrirse y protegerse para pasar por la tormenta 
2. Deja que la tormenta transcurra mientras se protegen para luego continuar 
3. Se establecen un largo período de tiempo en la zona, montando un campamento 
 
C. Se encuentra un área con un paisaje tranquilo y montañoso, la mayor parte del 
grupo de sobrevivientes decide establecerse dejándose llevar por la primera 
impresión 
1. Determina los pros y los contras, retroalimentando a los sobrevivientes enfocado 
en una solución favorable  
2. Se establecen en el lugar ya que las condiciones a primera vista se ven favorables 
3. Impone la decisión de irse del lugar por los riesgos que implica aunado a la poca 









A. Se enfrenta a una erupción volcánica en la isla, la cual ha desprendido una gran 
cantidad de cenizas por la atmosfera 
1. Se desplazan inmediatamente hacia otra zona para huir de las cenizas 
2. Espera a que las cenizas se asienten para continuar el camino 
3. Busca una manera de contrarrestar el ambiente nocivo para continuar el recorrido 
 
B. Se enfrenta a una erupción volcánica en la isla, y muchos sobrevivientes desean 
salir corriendo 
1. Corre junto a ellos para buscar una zona segura 
2. Calma a los sobrevivientes tomando una decisión evaluando las circunstancias 
3. Se calma y deja que los demás sobrevivientes corran 
 
C. Se enfrenta a una erupción volcánica en la isla, y un fuerte temblor sacude el 
suelo 
1. Revisa el estado de todos los sobrevivientes y continua por el camino 
2. Trata de huir de manera rápida pensando en las secuelas que pueda afectar más 
adelante 
3. Mantiene la calma, evalúa las condiciones del sitio y sobrevivientes, para proseguir 









A. Entra a la zona más peligrosa de toda la isla comparable con el infierno, la gran 
mayoría de los sobrevivientes están asustados 
1. Calma a todos los sobrevivientes, explicándole los riesgos del lugar y las 
consecuencias de las acciones 
2. Da un discurso a todos los sobrevivientes asegurándoles que no van a morir en el 
lugar 
3. Se mantiene la calma y se evalúa qué sucede en el sitio 
 
B. Entra a la zona más peligrosa de toda la isla comparable con el infierno, siente 
gran desesperación por la incertidumbre 
1. No pierde la compostura, piensa de forma racional y positiva, sin dar importancia a 
lo que sucede 
2. Analiza cómo actuar y empieza a establecer soluciones para retirarse del lugar 
3. Conversa con otros sobrevivientes para reconfortarse y darse ánimos mutuamente  
 
C. Entra a la zona más peligrosa de toda la isla comparable con el infierno, un 
sobreviviente del grupo ha fallecido en el lugar 
1. Trata de transmitir serenidad y templanza ante el suceso buscando motivar a todos 
los sobrevivientes 
2. Se entierra el cadáver en el lugar dando una oración de despedida frente a todos 









A. En la llanura uno de los sobrevivientes revela una información que afecta a otro 
sobreviviente  
1. Divulga la información para el beneficio del grupo 
2. No divulga la información, pero cambia el concepto de esa persona juzgando por 
la revelación 
3. No divulga la información, pero toma un correctivo con relación a la revelación 
 
B. En la llanura uno de los sobrevivientes busca defectos en la forma de actuar del 
líder para perjudicar la imagen 
1. Establece frente a la actitud del sobreviviente, acciones proactivas que disminuyan 
el efecto negativo 
2. Hace caso omiso a este sobreviviente sin importar que haga 
3. Confronta ante todos los sobrevivientes acusando de causar molestia e intriga.  
 
C. En la llanura uno de los sobrevivientes divulga una información confidencial 
confiada acerca del grupo  
1. Niega que la información se generó por culpa del líder y la divulgación ya era de 
conocimiento para el grupo 
2. Reprende públicamente al sobreviviente que expresa la información perjudicando 
la imagen 
3. Hace un llamado de atención al sobreviviente en privado para que analice las 








A. Durante la tormenta de arena uno de los sobrevivientes agrede al líder durante 
una actividad grupal  
1. Se muestra indiferente ante la actitud del sobreviviente para evitar un conflicto 
mayor   
2. Se influye sobre los demás sobrevivientes para hacerle lo mismo al agresor 
3. Se trata como debe ser tratado sin tomar en consideración su actitud 
 
B. Durante la tormenta de arena se vislumbra en la poca visibilidad restos del avión 
con comida 
1. Alerta inmediatamente al grupo para recogerla y llevarla al campamento 
2. Se guarda la información y no se comparte hasta verificar 
3. Verifica la veracidad de los elementos encontrados y notifica a los sobrevivientes 
de los restos encontrados 
 
C. Durante la tormenta de arena la visibilidad casi nula afecta el desplazamiento y 
el rendimiento de los sobrevivientes 
1. Ayuda a todos los sobrevivientes generando un efecto de empatía para que otros 
le sigan 
2. Desarrolla una estrategia para mejorar las condiciones de visibilidad de los 
sobrevivientes para atravesar sin problema 









A. Al llegar al manto de sal, un sobreviviente musulmán reza, retrasando a los 
demás sobrevivientes 
1. Retroalimenta al sobreviviente musulmán para que continúen el trayecto    
2. Deja al sobreviviente musulmán en el sitio esperando que termine para continuar 
3. Aunque no concuerde con la actitud del sobreviviente musulmán respeta su rezo y 
el retraso 
 
B. Al llegar al manto de sal, se encuentra con un sobreviviente atractivo del sexo 
opuesto y usted se sobrepasa con él 
1. Ofrece disculpa al sobreviviente y le promete que no vuelve a suceder 
2. Se avergüenza y desea retroceder el tiempo para borrar lo sucedido 
3. En un acto de honestidad dice la verdad de lo sucedido a los demás sobrevivientes 
admitiendo el error 
 
C. Al llegar al manto de sal, descubren que el líder es una persona famosa 
1. Utiliza el estatus de famoso para mejorar el liderazgo frente a los sobrevivientes 
2. Niega ser una persona famosa considerándolo un problema a futuro 








A. Se llega al lugar más sagrado de la isla, el templo de la meditación, reflexiona 
acerca de la mayor virtud para sacar a los sobrevivientes de la isla 
1. Considera que es la amabilidad para tratar a los otros sobrevivientes 
2. Considera que es la visión a largo plazo que permite tomar las decisiones más 
acertadas 
3. Considera que es la integridad y honestidad con la cual se asumen las decisiones 
 
B. Se llega al lugar más sagrado de la isla, el templo de la meditación y se encuentra 
un tesoro inimaginable 
1. Trata de recolectar la mayor cantidad de piezas posibles 
2. Hace caso omiso al tesoro 
3. No se lleva nada porque el sitio puede contener trampas ocultas 
 
C. Se llega al lugar más sagrado de la isla, el templo de la meditación, y un monje 
del templo se comunica contigo prometiendo una ayuda a cambio de un sacrificio 
humano 
1. Sacrifica a unos de los sobrevivientes para obtener la ayuda que se necesita 
2. Analiza los pros y los contras de la oferta pensando en sacrificar a alguien débil 









A. El médano seco se vislumbra como una zona complicada, se tiene la oportunidad 
de sacar ventaja de la situación  
1. Determina si es para el bien común de todos sacando provecho de la situación 
2. Saca provecho sabiendo a largo plazo la decisión será la correcta y asegura la 
supervivencia 
3. Independientemente del bien común rechaza la oportunidad de sacar ventaja  
 
B. El médano seco se vislumbra como una zona complicada, un amigo 
sobreviviente solicita liderar y ejecutar una actividad importante para la cual no 
está preparado 
1. Se da la oportunidad para que demuestre su capacidad 
2. Le dice que no, retroalimentándolo 
3. No le da la oportunidad ya que la gente puede pensar en preferencias hacia el 
amigo 
 
C. El médano seco se vislumbra como una zona complicada, un sobreviviente 
desarrolla una forma de obtener agua en la zona 
1. Explota la idea, aumentando la recolección de agua para el grupo   
2. Mejora el sistema basado en la estrategia del sobreviviente felicitándolo por el logro 
3. Trabaja con el sobreviviente para extraer el agua mientras comparte otras ideas en 








A. Un gran muro glaciar se interpone en el camino, se debe buscar una manera de 
superarlo teniendo en cuenta que es un área de alto riesgo 
1. Trata de acelerar el paso para abandonar rápidamente el área 
2. Elige otra ruta que tomará más tiempo y esfuerzo 
3. Se desplaza con extrema cautela cuidando los pasos que se den, aunque se tarde 
más tiempo 
 
B. Un gran muro glaciar se interpone en el camino, antes de avanzar por él se debe 
priorizar  
1. Tener una provisión de comida abundante para situaciones desfavorables 
2. Reunir a los sobrevivientes más aptos para determinar una estrategia basada en 
las capacidades cada uno 
3. Los intervalos de interrupción que se tendrán a lo largo del recorrido 
 
C. Un gran muro glaciar se interpone en el camino, uno de los sobrevivientes 
expresa que no puede continuar por el trayecto 
1. Recomiendas al sobreviviente seguir con el grupo ya que quedarse en el sitio no 
es la mejor opción 
2. Abandonas al sobreviviente a su suerte considerando que será una carga más 
adelante 









A. Se encuentra con un faro abandonado, en el lugar uno de los sobrevivientes más 
anciano del grupo se acerca a conversar 
1. Recibe el consejo considerando que la experiencia es fundamental 
2. Se toma en consideración con respeto por ser una persona mayor  
3. Delega esta actividad a un compañero más compasivo para que no sienta rechazo 
 
B. Se encuentra con un faro abandonado, todos los sobrevivientes consideran que 
el lugar es muy lúgubre sintiéndose incómodos 
1. Como un acto de compresión y tolerancia desplaza todos los sobrevivientes hacia 
otra ubicación 
2. Retroalimenta a todos para convencerlos que el sentimiento es pasajero y se 
encuentra en su mente 
3. Impone tu decisión quedando en el faro para demostrar que el sentimiento es 
absurdo 
 
C. Se encuentra con un faro abandonado, uno de los sobrevivientes se acerca con 
un problema y necesita un consejo 
1. Escucha atentamente su problema recomendando ser prudente 
2. Se da un consejo relacionado a una decisión que lo afectará frente al grupo 










A. Llega al pico de cristal un lugar tan imponente como peligroso, durante la 
estancia en el lugar muchos sobrevivientes se quedan admirando el lugar sin 
pensar en el peligro 
1. Evalúa el peligro al que están expuestos y de considerarlo permanece un tiempo 
adicional en el lugar 
2. Toma la decisión de retirarse del lugar inmediatamente por el peligro 
3. Se queda admirando el lugar como los otros sobrevivientes 
 
B. Llega al pico de cristal un lugar tan imponente como peligroso, existe una capa 
densa de hielo obstruyendo el camino 
1. Espera más de 5 horas hasta que se descongele el hielo continuando de manera 
segura 
2. Busca otro camino para desviarse y continuar el recorrido 
3. Actúa con prudencia evaluando las opciones y determinando la solución menos 
riesgosa 
.  
C. Llega al pico de cristal un lugar tan imponente como peligroso, y dos 
sobrevivientes de género femenino se sienten excluidas del resto del grupo por 
ser mujeres  
1. Le recomienda cambiar de postura y comportamiento frente al grupo para ser 
aceptadas 
2. Reclama a los otros sobrevivientes del grupo por su comportamiento frente a ellas 
3. Demuestra tolerancia frente a la situación mostrándole apoyo y ayuda 
A B C
CRYSTAL PEAK




A. El área de las rocas en el cielo es un lugar de la isla muy misterioso, uno de los 
sobrevivientes casi resbala por un descuido 
1. Se le recrimina por la falta de sentido común y poca prudencia 
2. Revisa el incidente tomando precauciones adicionales durante el paso por el lugar 
3. Retroalimenta a la persona sin recriminarle, calmándolo y diciendo que todo está 
bien 
 
B. El área de las rocas en el cielo es un lugar de la isla muy misterioso, un 
sobreviviente obeso es agredido por los demás sobrevivientes por retrasar al 
grupo 
1. Defiende a la persona obesa frente a todos los sobrevivientes del grupo 
2. Dialoga con la persona obesa para que haga caso omiso a los comentarios 
3. Platica con los demás sobrevivientes generando empatía y tolerancia hacia el 
sobreviviente 
 
C. El área de las rocas en el cielo es un lugar de la isla muy misterioso, un 
sobreviviente de la comunidad LGBT se enfrenta a otro 
1. Permite que la pelea continúe evaluando las capacidades de los sobrevivientes 
2. Separa a los sobrevivientes deteniendo la pelea, luego investiga el responsable 








A. La ciudad del agua es un espacio de la isla donde algunos residentes aborígenes 
viven, se sorprende por un ritual de sacrificio de animales 
1. Busca una manera de detener el sacrificio por consideración a los animales 
2. Trata de comunicarte con los participantes del ritual buscando otra manera de 
adoración 
3. Observa el ritual entendiendo la cultura sin juzgarla 
 
B. La ciudad del agua es un espacio de la isla donde algunos residentes aborígenes 
viven, se decide entablar una comunicación con un aborigen residente 
1. Le muestra al residente la cultura y objetos representativos del grupo de 
sobrevivientes 
2. Espera que el residente realice la primera interacción escuchando atentamente 
3. Considera que es una pérdida de tiempo ya que no se logra nada productivo, más 
bien es un riesgo 
 
C. La ciudad del agua es un espacio de la isla donde algunos residentes aborígenes 
viven, uno de los sobrevivientes de raza asiática no desea integrarse a la 
actividad por considerarla en contra de su cultura 
1. Le respeta la decisión  
2. Trata de convencerlo ya que es prioritario para el grupo participar en la actividad 









1. Teniendo en cuenta al líder de la derecha; Se necesita pescar para buscar comida 
y pide su ayuda, lanza el dado. Si Cae Impar: No ayudó. Ambos Pierden 1 PL. Si Cae 
Par: Ayudó. Ambos Ganan 2 PL 
2. Teniendo en cuenta el líder de la izquierda: Cayeron dos cocos de una palmera y 
se puede compartir el agua con el líder sediento, lanza el dado. Si Cae Impar: No 
le suministra agua. Pierde 2 PL y él gana 1 PL Si Cae Par: Le suministra agua. Ambos 
ganan 2 PL 
3. Hay que atravesar un puente con la estructura deteriorada, lanza el dado. Si Cae 
Impar: Por miedo de los compañeros se tomó otro recorrido el cual canso al grupo. 
Pierde 2 PL. Si Cae Par: Motivo a tus compañeros, superaron sus miedos y todos 
pasaron. Gana 3 PL 
4. Juegan todos los líderes, Apareció un oso y decide cómo proceder, lanza el dado. 
Si Cae Impar: Convencer a todos de luchar y derrotan al oso. Todos Ganan 4 PL. Si 
Cae Par: Todos salen corriendo y muere un sobreviviente. Se suman todos los PL de 
los líderes y se reparten por igual  
5. Teniendo en cuenta al líder de la derecha: Entre ambos desarrollan una mejora 
para el refugio, lanza el dado.  Si Cae 1 a 3: Asumir todo el crédito de la mejora. Pierde 
2 PL y él gana 1 PL. Si Cae 4 a 6: Se reparte el crédito. Ambos avanzan hasta el 
START y ganan 2 PL adicionales 
6. Teniendo en cuenta el líder de la izquierda: Se ordena al líder realizar una tarea, 
lanza el dado. Si Cae 1 a 3: El líder no entendió bien la tarea, pero la realizó como la 
entendió. Pierdes2 PL y él gana 1 PL. Si Cae 4 a 6: Realizó la tarea al pie de la letra.  
Ambos ganan 3 PL 
1 11 21 31
2 12 22 32
3 13 23 33
4 14 24 34
5 15 25 35
6 16 26 36
7 17 27 37
8 18 28 38
9 19 29 39
10 20 30 40RELAX
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7. Teniendo en cuenta al líder de la izquierda: Esta ocupado haciendo una tarea que 
hay otra pendiente, lanza el dado. Si Cae 1 a 3: Delegar la actividad al líder y se 
concluyen ambas actividades. Ambos Ganan 3 PL Si Cae 4 a 6: Esperar a terminar la 
tarea para comenzar la otra y esta demora generó un problema. Pierde 4 PL 
8. Teniendo en cuenta al líder de la izquierda: Un compañero realizó un acto 
indebido frente a los demás, lanza el dado. Si Cae 1 a 3: Se acusa frente a los demás 
afectando su imagen a tal punto que ya no lo respetan. Ambos Pierden 3 PL Si Cae 4 
a 6: Defender su imagen y en consecuencia el líder es visto con otros ojos. Gana 4 PL 
y el Pierde 2 PL 
9. Teniendo en cuenta al líder de la derecha: El líder tiene una herida que no lo deja 
caminar, lanza el dado. Si Cae Impar: Se hace unos zapatos cómodos para disminuir 
el dolor. Gana 2 PL y el Pierde 1 PL Si Cae Par: Se le infecta el pie. Pierden 2 PL 
10. Teniendo en cuenta al líder de la izquierda: El líder incita a espiar al género 
opuesto mientras se bañan, lanza el dado. Si Cae Impar: Lo sigue y ven un buen 
espectáculo. Ambos Pierden 2 PL Si Cae Par: Se rehúsa. Gana 2 PL y el Pierde 3 PL 
11. Se apareció un aborigen en la isla el cual solamente está interesado en la forma 
de vestir, lanza el dado. Si Cae Impar: Tranquilamente se aleja de él. Gana 1 PL. Si 
Cae Par: Llamar a los compañeros para agredirlo. Pierdes 2 PL 
12. Juegan todos los líderes: Se necesita construir un refugio y se reparten las 
tareas, algunos buscarán leña, palmas entre otros, lanza el dado. Si Cae Impar: 
Todos colaboraron. Todos ganan 3 PL. Si Cae Par: Cada quien hizo su parte, pero sin 
lograr resultados. Todos Pierden 2 PL 
13. Juegan todos los líderes: una mujer tiene una crisis nerviosa y muchos desean 
apartarse de ella, lanza el dado Si Cae Impar: Convencer a todos para calmarla. Todos 
Ganan 3 PL. Si Cae Par: Solo usted la ayuda. Gana 2 PL Y los demás Pierden 2PL 
14. Se descubre un atajo que se ve algo tenebroso pero seguro y nadie quiere entrar 
por él, lanza el dado. Si Cae Impar: Nadie lo sigue y continuaron el camino, pierde 1 
PL. Si Cae Par: Convenció a todos de seguirle. Te mueves hacia el START y gana 1 
PL adicional 
15. Teniendo en cuenta al líder de la izquierda: El líder tiene una opinión desfavorable 
que quiere compartir a los otros sobrevivientes, lanza el dado. Si Cae 1 a 3: Busca 
el derecho a participar y expresarlo. Gana 2 PL y el Pierde 2 PL Si Cae 4 a 6: Se cohíbe 
el derecho de expresarse. Ambos Pierden 3 PL 
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16. Juega con todos los líderes: Se busca castigar a un sobreviviente que ha 
cometido una injuria, lanza el dado Si Cae 1 a 3: Usted es el juez, pero la decisión 
tenía carencia de propiedad. Pierde 2 PL y los demás Ganan 1 PL. Si Cae 4 a 6: Usted 
es el Juez y decidió justamente la cual todos respetaron. Todos Ganan 3 PL 
17. Juega con todos los líderes: Se planea una expedición muy riesgosa para 
recuperar cosas del avión, lanza el dado Si Cae 1 a 3: Todos toman parte de la 
expedición no se consigue nada y un sobreviviente muere. Se suman todos los PL de 
los líderes y se reparten equitativamente. Si Cae 4 a 6: Se analizó el plan y se determinó 
la criticidad vs los beneficios y no se realiza. Todos Ganan 3 PL 
18. Juega con todos los líderes: En un momento de extrema hambruna para todos 
aparece una vaca, lanza el dado Si Cae 1 a 3: Sacrifican a la vaca, pero hay mucha 
comida desperdiciada por no poder conservarla. Todos Pierden 3 PL. Si Cae 4 a 6: 
Utilizan a la vaca para que les de leche y tengan una fuente de alimento diaria. Todos 
Ganan 3 PL. 
19. Aparece una serie de mariposas visualmente atractivas, lanza el dado. Si Cae 
Impar: Elimina las que más pueda, Pierde 2 PL. Si Cae Par: Atrapa algunas haciendo 
que las mujeres del grupo lo admiren. Gana 2 PL  
20. Juega con todos los líderes: El frio es el principal enemigo afectando a todos, 
lanza el dado. Si Cae Impar: Todos como grupo se unieron y el calor de los cuerpos 
mejora la situación. Todos ganan 3 PL. Si Cae Par: Cada quien desarrollo su estrategia 
para combatir el frio en solitario. Todos pierden 1 PL 
21. Teniendo en cuenta al líder de la izquierda: Este líder por diversión ha asesinado 
a un animal salvaje, desperdiciando el cuerpo, lanza el dado. Si Cae Impar: Le dices 
que no está bien ese comportamiento. Gana 2 PL y el Pierde 2 PL. Si Caer Par: 
Guardas silencio. Ambos Pierden 2 PL 
22. Se encuentra los refrigerios que tenía el avión, lanza el dado. Si Cae Impar: Se 
come los refrigerios en ese momento. Pierde 1 PL. Si Cae Par: Guarda la mayor 
cantidad de ellos como provisiones para el tiempo que se estará en la isla. Gana 3 PL 
23. Se está quemando una zona del bosque, lanza el dado. Si Cae Impar: No hizo nada, 
dejo que el fuego se extendiera afectando el refugio. Pierde 3 PL. Si Cae Par: Convoca 
a otros sobrevivientes para controlar el fuego y extinguirlo. Gana 3 PL 
24. Juegan todos los líderes: Está cansado en la mañana, lanza el dado. Si Cae Impar: 
Sigue durmiendo y todos los demás hacen el trabajo. Pierde 3 PL y los demás Ganan 
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2 PL. Si Cae Par: Se despierta y cazan una buena presa.  Gana 4 PL y los demás 
Ganan 3 PL 
25. Se encuentra un perro abandonado y asustado, lanza el dado. Si Cae 1 a 3: Ayuda 
al perro el cual se convierte en pieza clave para la supervivencia. Gana 3 PL. Si Cae 4 
a 6: Deja al perro a su suerte, el cual por el miedo ataca a otro de los sobrevivientes. 
Pierde 2 PL 
26. Murió uno de los sobrevivientes por deshidratación, lanza el dado. Si Cae 1 a 3: 
Esconde el cuerpo que luego es descubierto y lo inculpan. Pierde 2 PL. Si Cae 4 a 6: 
Muestra el cuerpo y explica los riesgos de la situación. Gana 3 PL 
27. Siente ira por el comportamiento poco responsable de uno de los sobrevivientes, 
lanza el dado. Si Cae 1 a 3: Inicia una pelea con él ante el asombro de todos los otros 
sobrevivientes. Pierde 3 PL. Si Cae 4 a 6: Trata de dialogar con él y busca un consenso 
aparte de los otros sobrevivientes. Gana 3 PL 
28. Una gran tormenta se acerca a la isla, lanza el dado Si Cae 1 a 3: Calma a todos los 
sobrevivientes y recorren la isla hasta un lugar seguro. Avanza a la casilla START y 
Gana 2 PL adicionales. Si Cae 4 a 6: Espera que la tormenta no afecte, la cual ocasiona 
grandes daños. Pierde 3 PL 
29. Juegan todos los líderes: Buscan una presa para todos los sobrevivientes, lanza 
el dado. Si Cae Impar: Están en desacuerdo y pelean. Se suman los PL de todos y se 
dividen por igual. Si Caer Par: Trabajaron juntos y consiguieron la mejor presa en 
semanas. Todos Ganan 4 PL 
30. Un sismo leve afecta la isla, lanza el dado. Si Cae Impar: Mantiene la calma 
practicando los conocimientos propios sobre el tema. Gana 3 PL Si Cae Par: Sale 
corriendo y se lesiona con un objeto contundente. Pierde 3 PL 
31. Teniendo en cuenta al líder de la derecha: Hay que armar una trampa para 
capturar presas, lanza el dado. Si Cae Impar: Le ordena hacer el trabajo a él. Pierde 
2 PL y el Gana 2 PL. Si Cae Par: Ambos trabajaron juntos para armar la trampa. Ambos 
ganan 3 PL 
32. Se tienen materiales necesarios para la supervivencia del grupo, pero decide 
utilizarlos, lanza el dado. Si Cae Impar: Crea un beneficio. Gana 3 PL. Si Cae Par: 
Gasta los materiales para nada. Pierde 2 PL 
33. Tiene crisis y sentimiento de ahogo, se desespera, lanza el dado. Si Cae Impar: Se 
calma, desarrolla una estrategia y busca apoyo en los compañeros. Gana 3 PL Si Cae 
Par: Toma una decisión apurada y errónea que afecta a todos. Pierde 2 PL 
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34. Teniendo en cuenta al líder de la derecha: Hay una discusión entre el líder y otro 
sobreviviente, lanza el dado. Si Cae Impar: Mediante el dialogo calma la situación. 
Gana 2 PL y el Pierde 2 PL. Si Cae Par: Siguió la pelea y no hubo consenso. Ambos 
Pierden 3 PL 
35. Juegan todos los líderes: Se encuentra un manantial que parece un termal por 
los humos que desprende, lanza el dado Si Cae 1 a 3: Recomienda no bañarse y los 
demás atienden. Todos Ganan 2 PL. Si Cae Par: No los convence y se lanzan, 
afectándolos el calor. Pierde 2 PL y los demás 3 PL 
36. Encuentra una forma de sacar ventaja para obtener más raciones de comida 
haciendo creer que es igualitario, lanza el dado. Si Cae 1 a 3: Lo descubren. Pierde 
4 PL Si Cae 4 a 6: Recapacita y asume el error frente a los sobrevivientes, pero igual 
no les agrada. Gana 1 PL 
37. Uno de los sobrevivientes invita un aborigen que se ve inofensivo y amistoso, 
lanza el dado. Si Cae 1 a 3: Trata con respeto al aborigen y le recompensa con comida. 
Gana 3 PL. Si Cae 4 a 6: Expulsa al aborigen del grupo por considerarlo un riesgo. 
Pierde 1 PL 
38. Hay que hacer guardia nocturna. lanza el dado. Si Cae 1 a 3: Cumple la tarea y 
además calma a unos sobrevivientes que no podían dormir. Gana 2 PL. Si Cae 4 a 6: 
Se queda dormido y mientras tanto un animal ataca. Pierde 3 PL 
39. Teniendo en cuenta al líder de la derecha: El líder esta agobiado por la situación, 
lanza el dado. Si Cae Impar: Lo calma. Gana 2 PL y el Pierde 2 PL. Si Caer Par: Ambos 
se desesperan pensando que este es el final. Ambos Pierden 3 PL 
40. Se encuentra un mapa misterioso, Lanza el dado. Si Cae Impar: Sigue el camino 
hasta la casilla de START gana 1 PL adicional. Si Cae Par: No siente curiosidad y bota 









B. Anexo: Resultados por jugador en las sesiones (Sin 
contar casillas RELAX)  
 




Jugador 1 4 2 4 4
Jugador 2 1 2 4 4 2
Jugador 3 1 4 4 4 4 2 1
Jugador 4 4 2 4
Is-LEAD
Jugador 1 4 1 1 1 4 4
Jugador 2 4 4 2 1 2
Jugador 3 4 4
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Jugador 5 2 1 1 4 2 4 2
Jugador 6 4 2 4
Jugador 7 4 2 2 4 4 4
Jugador 8 4 2 2 4 4 4 2
Is-LEAD
Jugador 5 4 4 4
Jugador 6 4 4 2 1 4 4
Jugador 7 2 4 2







































Jugador 1 1 4 4 4 2 4
Jugador 2 4 4 4 4 1 4
Jugador 3 4 4 2 4 4 4 1 4
Jugador 4 4 1 1 1 2 2 2
Is-LEAD
Jugador 1 4 4 4 4 4 4
Jugador 2 1 2 4 2 2 4 2
Jugador 3 2 1 4 2 4
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Jugador 5 1 4 2 4 2 4 4 1
Jugador 6 4 2 4 2 4 4 4
Jugador 7 4 1 4 4 4 4
Jugador 8 4 1 4 2 4 4 4 4 2
Is-LEAD
Jugador 5 4 4 4 1 4 4
Jugador 6 4 4 2 4 4
Jugador 7 4 4 2 1 1 4 2








































Jugador 1 4 2 4
Jugador 2 4 1 4 1 4 2 1
Jugador 3 4 2 4 4
Jugador 4 4 4 4 4 4 4 4
Is-LEAD
Jugador 1 4 4 1 4
Jugador 2 4 2 4
Jugador 3 4 4 4 4 4 4































136 Diseño de un juego serio para enseñar y reforzar el liderazgo ético organizacional 
 
 






Jugador 5 2 2 4
Jugador 6 2 4 2 4
Jugador 7 4 2 4 4 1 4 2
Jugador 8 1 4 4 4
Is-LEAD
Jugador 5 4 4 4 4 4
Jugador 6 4 4 2 4 4 4
Jugador 7 4 4







































Jugador 1 1 4 4 1
Jugador 2 4 4 2 4
Jugador 3 1 2 2 4 4
Jugador 4 4 4 1
Is-LEAD
Jugador 1 4 4 2 4
Jugador 2 2 4 2
Jugador 3 4 4 1
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Jugador 5 4 1 4 2 4
Jugador 6 4 4 2 2 4 1
Jugador 7 4 4 4 4 4
Jugador 8 1 1 2 4 2
Is-LEAD
Jugador 5 2 4 4
Jugador 6 4 2 4
Jugador 7 4 4

































C. Anexo: Protocolo del juego Is-LEAD 
 
 
Bienvenido a IS-Lead 
 
El avión en el que ibas, por motivos desconocidos acaba de sufrir un 
accidente, afortunadamente no hubo víctimas mortales, pero tú y 
un grupo de personas han caído en una isla que a simple vista parece 
desierta, sin embargo, pronto verán que no es así, deberán hallar la 
forma de salir de ella y sobrevivir. Para esto debes tener la 
capacidad de liderar, de tomar decisiones y guiar al grupo de 
sobrevivientes, depende de tus habilidades salir de la isla. 
 
IS-Lead Es un juego donde pondrás en práctica tus valores y 
conocimientos de liderazgo, Consta de dos a cuatro jugadores los 
cuales avanzaran a lo largo del tablero para reunir puntos de 
liderazgo (PL)  
 
REGLAS DEL JUEGO: 
 
1. Revisar los materiales del juego los cuales constan de: un 
tablero Is-lead, fichas de colores, un dado de 6 caras, un 
computador portátil con el archivo cargado isLEAD.xlsx y un 
mouse. 
2. Escoger la ficha del color preferido. 
3. Colocar las fichas en la casilla de starT y definir el orden de 
partida de los participantes. Esto se hace mediante el 
lanzamiento del dado, el participante que tenga la mayor 
puntuación comienza de primero y así sucesivamente  
4. El recorrido a través del juego será en sentido horario. 
5. Algunas definiciones básicas en el juego son: 
Líder: son los jugadores reales que tiene el juego es decir los 
Integrantes que lanzan el dado en el tablero. 
SOBREVIVIENTE: representan a los Integrantes que quedaron 
vivos del avión accidentado.  
6. Comienzas tu recorrido por la isla lanzando el dado en el 
orden establecido en el punto 3. 
7. El tablero está dividido por zonas y colores: verde-bosque, 
rojo-montañas, amarillo-sabana, y azul-costa, a su vez cada 
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8. Al llegar a una casilla nos dirigimos al archivo de Excel y 
hacemos click en el escenario correspondiente en la pestaña 
board. 
9. A continuación, se desplegará una pestaña con el escenario 
escogido y las opciones A, B Y C que representan diversas 
situaciones en las que se debe dar una respuesta según la 
percepción de cada participante. ESTAS NO PODRÁN REPETIRSE YA 








10. Una vez se tenga esta situación se volverá a elegir entre las 
opciones 1, 2 Y 3, correspondiente a la respuesta que más se 
adecue a los principios del jugador. 
11. Luego de escogida la respuesta se le asignaran puntos de 








12. LUEGO Posicionamos el cursor en la esquina inferior derecha 
hasta que aparezca una manito, damos un click que nos 
devolverá a la pestaña board, en la cual deberás registrar en 
la tabla del lado derecho tus puntos según el escenario y la 
opción escogida. 
13. Además, se tienen unas casillas de Relax que consta de 40 







14. Cada vez que el participante de una vuelta completa al 
tablero, es decir recorra toda la isla, se le sumaran 2 puntos 
de liderazgo. 
15. En la pestaña de LEADERBOARD podrás consultar en tiempo real 
los puntos acumulados, el objetivo del juego es tener la mayor 
cantidad de puntos de liderazgo al final del juego, que te 
permitan salvar a tus compañeros y ser rescatados de la isla. 
 
De ti depende la supervivencia de todo el grupo juega y lidera 
para alcanzar tus objetivos. 
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